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Игра является 


недавнего оригинального 


= хватывающего 


_ приняла решение в 
_ продолжение 


_ ла’. Первая 
_ понравила 


_ ТОВ, И КОМ 


отечественный игровой рынок 
приключений 
храброго Джонатана... и 


Реал лайф как РЕГ 


Нашу жизнь можно сравнить с 
очень большой и сложной ро- 
левой игрой. И когда мы это 
понимаем, тогда сразу стано- 
вится ясно, в чём смысл жиз- 
‚чи, в чем ее цель, что и как 
„ней надо делать. Становит- 
ся понятно, что надо зани- 
маться двумя вещами: про- 
качкой нашего главного героя 
(то есть себя, и и 
выполнением различного ро- 
да квестов, что в большом ко- 
личестве подбрасывает нам 
наша жизнь. 
Это понимание должно по- 


мочь нам более эффективно 
и успешно действовать в на- 
шей реальной жизни, помочь 
более эффективно в нее иг- 
рать. 

Сначала давайте определимся 
с нашим героем. Какие у него 
базовые характеристики — си- 
ла, скорость, интеллект, обая- 
ние, мудрость, здоровье? Ка- 
кими скиллами и в какой сте- 
пени он владеет? Какие есть у 
него специальные способнос- 
ти? Есть ли у него компаньо- 
ны? Какой у него инвентори? 
Таким образом мы проясним 


ситуацию — и сразу появятся 
идеи, как можно улучшить си- 
туацию. Что, где и как можно 
получить, прокачать. Как повы- 
сить базовые характеристики, 
улучшить знание скиллов. Вы 
станете делать зарядку по ут- 


рам:), чтобы увеличить свой. 


стрендж, и больше вниман 


уделять своей внешности, что= — 


бы увеличить аппиаранс. 
Если вы будете оформлят 
ши жизненные ситуа 
квесты: что надо делать, в" 
должен быть выражен р 


тат, что я со всего этого суду ^ 
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была известна 
Как главный уклонист 
ОТ Внимания Прессы. 


Если бы вы попросили заядлого игрока назвать 
трех служащих Вйзтаги, то вряд ли получили бы 
в ответ имя хотя бы одного. “Мы любим наших 
фанатов, но мы должны сосредоточиться на со- 
здании игры,” — объясняет Воф Рагйо, руково- 
дитель работ над ММапсгай 11. 


иметь — вам сразу станет на- 
много легче ориентироваться в 
этих самых жизненных ситуа- 
циях. Планируйте свое время, 
чтобы успеть выполнить по- 
больше квестов. 
И еще остается отыгрыш. У 
каждого он свой, сугубо инди- 
видуальный. Хороший отыг- 
рыш — это то, что философы и 
психологи называют самореа- 
лизацией. И связывают с этой 
самой самореализацией хоро- 
шую, полноценную жизнь. 
Махит Магог 
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ВОПРОС-ОТВЕТ 


виртуальные радости 
№3, март, 2001 год 


1. Как в "Крестоносцах" найти ски- 
петр гномов и ожерелье Порывни- 
ков в Закатной Чащобе? Юра. 

Находятся с левой стороны от до- 
роги с 2 указателями в тупике, обпо- 
жены камнями, как костер. Охраня- 
ют 3 великана. Дорога ведет в Тру- 
щобы. Удачи! 


2. Недавно приобрел довольно ста- 
ренькую игру — Муз". Прошел поч- 
ти всю, но застрял в одном нудном 
месте — тоннеле. Попал я в изме- 
рение, где находится этот тоннель 
через какую-то ракету (там еще 
загадка с музыкой), потом решил 
незамысловатую задачку и попал 
в помещение, где на какой-то 
сложной машине и спустился в эту 
злосчастную шахту (тоннель), а что 
дальше не знаю. Коштерек Мак- 
сим. 

Поездка в этой ракете — самая 
нудная часть игрушки. Люди расска- 
зывали, что рисовали каждый ход, 
каждый поворот и методом исклю- 
чения добирались до выхода. Но 
есть способ лучше — солюшен! При- 
вожу целиком этот эпизод. 

Эпоха Затопленного Леса. Вложи- 
те страницу в книгу. Теперь на карте 
осталось единственное место, где 
мы еще не были. Повернув башню, 
мы видим высокое дерево в ее ще- 
ли, а подсказка гласит: "7, 2, 4". 
Идем в деревянную избушку. С по- 
мощью вышеуказанной комбинации 
открываем сейф у двери и берем от- 
туда спички. Зажгите спички о коро- 
бок и с их помощью разожгите огонь 
под котлом. Теперь крутите колесо 
по часовой стрелке (зеленая пикто- 
грамма) до упора. При этом сильно 
задергается стрелка индикатора, и 
станут слышны звуки — это подни- 
мается дерево-пифт. Как только зву- 
ки исчезнут, сразу закручивайте ко- 
лесо (красная пиктограмма) и быст- 
ро выходите из избушки. Поверни- 
тесь налево и идите в щель между 
двумя деревьями. Вы увидите ка- 
менный заборчик, а внутри его — 
огромное дерево-пифт. Когда он 
опустится вровень с Вами, входите. 
Лифт перевезет Вас в подземелье, 
где на столике спокойно лежит себе 
книга, переносящая нас в послед- 
нюю эпоху. 

Идите на мельницу и поверните 
краник на шланге. Теперь выходите 
— Вы будете слышать, как течет во- 
да. Вам нужно провести воду по тру- 
бам к лифту, переключая переклю- 


чатели на развилках. Подсказка: ес- 
ли Вы слышите, как течет вода, то 
она на этом участке действительно 
течет. Итак, ведем воду к первому 
лифту (именно к лифту, а не к калит- 
ке из штакетника). Заходим в лифт, 
закрываем дверь и дергаем за ры- 
чаг. Устройство с гордым деревян- 
ным названием "элеватор" подни- 
мает нас на второй этаж. 

Здесь, среди хижин, нужно найти 
рычаг, который поднимет дверь, за- 
крывающую проход на спиральную 
пестницу. Теперь проберитесь к 
этой лестнице, спуститесь и открой- 
те дверь внизу. Проведите воду к 
мотору, находящемуся рядом с этой 
дверью, поднимитесь по лестнице и 
залезайте в лифт рядом с ней. Мы 
на третьем этаже. Пройдитесь по 
обоим домикам (здесь два домика и 
один "храм") и найдите странички, а 
также вторую половину листка с 
надписью (в культурном таком доми- 
ке, в ящике кровати). Возьмем, на- 
пример, красную страничку. 

Теперь вернитесь вниз. Исполь- 
зуя переключение воды, проведите 
ее к устройству, которое поднимет 
дорожку из воды. Пройдите по ней и 
покрутите ручку следующего устрой- 
ства, поднимающего трубу и присое- 
диняющего ее к этому водопроводу. 
Эта труба ведет Вас к последнему 
лифту, запустив который, Вы найде- 
те книгу, возвращающую Вас назад. 

Все. В общем-то, надо принести 
все страницы из всех эпох и вложить 
их в книги. Это уже несложно, так 
как загадки решены. Каждому брату 
надо четыре страницы. Когда все 
страницы будут на месте, то Вы смо- 
жете услышать следующее сообще- 
ние, раскрывающее тайну острова: 
"Вам необходимо пройти в библиоте- 
ку и взять крайнюю справа книгу на 
средней полке. Посмотрите на диа- 
грамму 158." Вот эта диаграмма: 

ххоОООхх 

ОХххХОхХОххХ 

хохоООхх 

хХоОхоОхх 

ХХООХХОО 

хххххохо 

Зарисовав` диаграмму, залезайте 
в камин и жмите на кнопочку. Те- 
перь на его стенке нужно повторить 
диаграмму. Снова нажмите на кно- 
почку. Вы перенесетесь в интерес- 
ную комнатушку с двумя страничка- 
ми (красной и синей) и зеленой кни- 
гой, отправляющей Вас к некому 
Данни. 


3. Что нужно сделать, чтобы прой- 
ти девятую миссию за союзников в 
игре Противостояние 3? Задание, 
предложенное в брифинге, выпол- 
няю, но ничего не происходит. То- 
тальная зачистка карты от вражес- 
ких юнитов тоже не помогает. 
Оегек. 

Это баг. Нужно скачать исправ- 
пялку. Лежит она, например, здесь 
ВИр:/Аллмм. зи Ке.Боот.ги/Фом/п- 
юа$/5иераюп0709.2р. 

Заменяешь файлы на скачанные, 
после этого можно будет нормально 
пройти миссию. 


4. Купил диск Оцаке? для 
РауЗайоп, дошел до 4 уровня "Ка- 
мера". Застрял на том месте, где 
стоит Макрон то ли на платформе, 
то ли на телепорте. Стреляю в не- 
го, он исчезает, включаю 2 вклю- 
чатели и появляется надпись "По- 
следнее выполнено". Пытался за- 
прыгнуть на платформу, где стоял 
Макрон, но ничего не получается. 
На этом месте и застрял. Подска- 
жите, пожалуйста, что делать даль- 
ше? Дима. 

Возможно, ты "застрял" перед са- 
мым последним уровнем. Вообще 
нужно нажать два выключателя по 
обеим сторонам платформы — и по- 
явится лестница. Тогда можно прой- 
ти на платформу и телепортировать- 
ся на следующий уровень. Но это в 
английской версии, а когда я прохо- 
дил русскую версию Кваки, у меня 
возникла та же проблема... Так что 
единственное, что я могу посовето- 
вать — это приобрести английскую 
версию игры. Андрей Егоров 
(Нир//Лллмм.ричамЮ.пеу,). 


5. В игре "Агент: Особое задание" 
скажите, что делать в начале иг- 
ры? Весь город оббегал — ничего. 
Илья. 

Наверное, ты невнимательно по- 
смотрел. После катастрофы слева от 
машины нужно взять пистолет, спра- 
ва наручники, а из багажника до- 
стать монтировку. Затем несколько 
метров левее из фонтана возьми бу- 
тылку и розочкой от нее срезай бом- 
жа, спящего в гамаке. Поднимайся 
наверх, по лестнице, наведя писто- 
лет на одного из грабителей, спаси 
девушку, подними пакет с леденцами 
и нож. После разговора с девушкой в 
меню предметов используй монти- 
ровку на нож и пытайся открыть 
дверь, поняв, что слишком темно, 


идешь к "Парку Аттракционов" и око- 
ло ворот выкручивай лампу... 


6. Как стать победителем конкурса, 
"госпожа смерть" в игре “Агент: 
особое задание" и как взять в мор- 
ге личные вещи Семена Зрянеска- 
жева. Павел. 

В морге действуй указателем на 
стойку. Поговорив с патологоанато- 
мом, отдай ему венок. Выслушав его 
внимательно и получив отказ в по- 
пучении личных вещей умершего, 
надевай на себя противогаз и под 
видом сотрудника СЭС выгоняй его. 
На полке "Личные вещи усопших" 
бери ключ и отправляйся назад в 
"Особняк". Ключом открывай квар- 
тиру Зрянескажева. Оказавшись 
внутри в полной темноте, иди к 
"Парку Аттракционов" и около ворот 
выкручивай еще одну лампу в люст- 
ре вквартире Зрянескажева и начи- 
най осмотр. Здесь бери фотогра- 
фию, зеркало, аптечку, в холодиль- 
нике — кости. Затем покорми рыбу 
ядом из аптечки и из тайника в ак- 
вариуме бери дискету, деньги, фото. 


7. Как пройти в "Новых Бремен- 
ских" на острове Кипри возле зам- 
ка Атаманши. Я вызвала "“бремен- 
скиих", они прилетели на воздуш- 
ном шаре, затем накинула на них 
шкуры. Дальше не знаю, что де- 
лать. Воздействовать на самих ге- 
роев не получается. В инвентаре 
осталась только удочка, да и та ни 
к чему не применяется. Может 
быть, я не взяла что-либо из пред- 
метов во время игры. Оксана. 

Ну, если в шкуры всех одела, то 
осталось тебе немного. То есть, как 
следует "мышкой" поработать. Надо 
кликнуть на окне дома — там это 
место с первого раза не обнару- 
ЖиШЬ. 

Затем применяешь на корону 
удочку, садишься в воздушный шар и 
улетаешь. Дерзай!!! 


8. Не могу пройти миссию в ММВ, 
где надо найти идола в храме. Об- 
шарил весь храм вдоль и поперек, 
но ничего не нашел. Данила. 

Это серьезно! Желательно иметь 
ХОРОШЕГО вора (хоть это и самое 
начало игры). Идол находится в сун- 
дуке за настенной плиткой с изобра- 
жением змей в последнем зале 
церкви. Чтобы открыть тайник, надо 
встать на красный прямоугольник на 
полу в последнем зале между этой 


стеной и абстрактной скульптурой в 
центре комнаты. Другие красные 
пятна на полу — ловушки. 


9. Помогите пройти игру "Ларри в 
выходном костюме“. Я прошел 
один конкурс, он называется "По- 
ловой гигант 2000". Потом мне 
спели в комнате отдыха песню, и я 
там взял браслет и пульт. Что де- 
лать дальше? Илья. 

Вообще тебе нужно пройти все 
конкурсы, но так как они проходят- 
ся в любом порядке, что тебе делать 
дальше, реши в зависимости от име- 
ющихся предметов. Например, 
можно попробовать себя в конкур- 
се "Крутейший модник”. Иди туда, 
где проходят соответствующие со- 
ревнования. Щелкни на штанах ма- 
некена и выбери "Расстегнуть". Об- 
наружишь сканер, но, приняв учас- 
тие в конкурсе, получишь резуль- 
тат... 2.;( 

Так что придется подделать ре- 
зупьтаты. Отправляйся в Танцеваль- 
ный зал, входи и поговори с дамой. 
Она говорит, что Кевин Колн украл 
ее весеннюю линию и выдал за 
свою. Выбирай "Другое" и печатай 
"Выходной костюм", впрочем, мож- 
но просто "костюм". Однако тебе по- 
надобится еще полиэфир. 

Выбирай на карте предбанник ка- 
зино "Две шестерки". Щелкни на но- 
ге Венеры и возьмите пару кубиков. 
Возвращаешься в центральный холл 
и потом назад. Скульптор ушел, а ты 
поднимись на леса и бери отвертку 
из его ящика. Теперь иди в комнату 
для персонала. Она находится в ка- 
зино, только спуститься надо вниз. 
Проходи через лазерные лучи, щеп- 
кай на двери и выбирай "Другое" и 
"Топкнуть". Возьми на мойке Сили- 
коновую смазку и провод от элект- 
рочайника над микроволновкой. „, 

Теперь иди на мостик и подний\« 
ся по лестнице. Паруса сделаны из 
той самой, так необходимой, ткани. 
Осталось только поднять паруса. 
Спускайся вниз и входи в рубку. 
Здесь собака, которая не дает вой- 
ти. Рядом с дверью под спасатель- 
ным кругом есть контрольная па- 
нель. Открой ее с помощью отверт- 
ки — увидишь два предохранителя 
— громкой связи и парусов. Соеди- 
ни их при помощи провода от элект- 
рочайника и поднимайся на мачту. 
Когда прозвучит объявление, пару- 
са поднимаются. Теперь осталось 
только отрезать кусочек. 


ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


ПРОДАЮ 

® ЗО-стереоочки \Млскеозо 1А 
еуе 5 САЕАМ для З0О-игр: для 
\Уоодоо? — 40$, для любой карты- 
80$. Моодоо2 12МЬ МеаБуе с очка- 
ми-80$, обмен — 2118585, аб.1645 
® АСР ЗО видео те! 740, 8МВ — 17 
у.е., ЗО звук Сатопа Уойех-1 — 15 
у.е. Уообоо-2 \УИсКеа12МВ- 45 у.е., 
СО-Вот $С$1-2Р\ежюг ИХ-15 у.е., 
мат. АКА ЗЮП, 7Х — 2651731 

® — Сеегоп-600(675)/128МВ/20СВ/ 
8МВ/52х/ЕОБ/ЗВ/5РКЛЬа/тоизе/15" 
-630 у.е. — 2015006 

® МВ+СРУ ф№166мММХ с купе- 
ром+32НАМ+53-2МВ+5Вч+актив. 
ЗР-115 у.е., торг — 8(273}31338 

® РАМ ОММ 64/128 МЬ, 1 г.г. — 
21/40 уе. — 2070000, аб. 6882888. 
© Две игровые приставки+ 5 катрид- 
жей по договорной цене — 


8(01713)45887 Виктор, после 18.00. 
Подъеду в Минск 

® Мышь Зкн. 2000 руб — 2570678 
Александр 

® Продам (обм. на звуковую) сете- 
вую карту Веанек 8029А$ 10М РС1. 
— 2151397 

КУПЛЮ 

®Р-200, Махох плШепйлт 2 РС|, зву- 
ковую карточку. За разумную цену 
— 2282157 с 14.00 до 18.00, Володя 
® Компьютер "Астра", "Байт", "Век- 
тор", ДВК, "Искра", "Корвет", "Неми- 
га", ЕС-1840-1863, "Поиск" и диско- 
воды в любом сост. — 2525744 или 
2110000,аб.88090 

® Постоянно покупаем испопьзо- 
ванные картриджи от струйных и 
пазерных принтеров НР-626А, 
629А, 645А (черные) — 2152661, 
2220260 


МЕНЯЮ 

® Более 500 почтовых марок на раз- 
ные темы, в альбомах на компьютер 
Р/  1-450/АТХ/64/10//16МВ/СОЗ2х/ 
РОБ/ 5В16/ЭРК/л/КЬАЛ7" 1024х768/ 
10НЕ — (02345)72058 после 19.00 
ПЕРЕПИСКА 

® Хочу наладить переписку с людь- 
ми, увлекающимися компьютерны- 
ми играми, а также любителями 
Кага тоска. — зФеу@иБу, Зфе\У 
РАЗНОЕ 

® Курсовые и др.: С/С++, Мвиа! 
Вас, АззетЫег, Разса, ЗО Эюмаю 
МАХ и др. — 2703295 

® Восстановление информации на 
НОО, устранение проблем, установ- 
ка ПО, настройка компьютера — 
2150551 

® Даю бесплатные консультации 
программистам, жепающим полу- 
чить Сгееп Сага Сегтапу. — е-тай: 
дгеепсаг4 @ пюле Бу 

® Математика. Выполню любые 
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расчеты. Студентам бесплатно. — е- 
пай: Ма Мапас@1и Бу. 

® Обучение работы в Интернет. Ус- 
тановка оборудования, программ. 
— 2748056.Евгений. 

® Обучу работе на компьютере: 
\М/ога, Ехсе!, У/птдом. Обращаться 
по выходным. Могу подсказать коды 
к играм (около 62 игр} и некоторые 
Интернет-адреса. Запишу на винт 
игры "7" и "Соттапдоз: Вебта Тве 
Епету Ыпез" — 2798375, спраши- 
вать Максима. 

® Отреставрирую и запишу на ком- 
пакт-диск записи любого качества с 
бобин, кассет, грампластинок. Обу- 
чу работе со звуком на компьютере. 
— 2860579. 

® Рефераты, курсовые, дипломные 
на любые темы. — 2866433 Алексей 
® Установка программ. Решение 
проблем. — 2067629 Влад 


те! 


рот. 


КОМПЬЮТЕРЫ 


ИНФОРМА 
(017) 
2-511-522, 2-555-045 


Желаю удачи! 


ВИКТОРИНА 


После небольшого перерыва хочу предложить вашему 
вниманию новую викторину ВР. 


На этот раз вопросы целиком и полностью будут связан@ 
играми жанра ВРС. Призы — компакт-диски с играми от “79 
ки" и "Нивала", которые, правда, не все будут принадлежать к 
данному жанру, но ведь на АР@ свет клином не сошелся, 
правда? 

Итак, отвечайте на вопросы, присылайте письма с ответами 
(желательно правильными) в адрес редакции и.., Выигрывай- 


1. В игре РаПоц! 2 около входа в НКР (Новая Калифорний- 
ская Республика) стоит палатка. В палатке сидит торговец. Его 
охраняет некоторое количество охранников. Каждый из. них 
вооружен очень мощной пушкой. 

Как называется эта пушка? 


2. Опять же в игре Рапош 2, чтобы пройти в военную базу 
Наварра можно использовать три пути. 

а. Заговорить Стража и выведать у него пароль. 

б. Взять гауссовую пушку и пригрозить ею охранникам во- 


Назовите третий способ? 


3. В игре РаюцЕ 1 в городе уипоюмт (Город-Мусор) есть пер- 
сонаж, которого вы можете позвать с собой в поход. Откуда он 
пришел? 


4. В игре Зерета, Соге вы должны кое-что сделать с огра- 
ненным в линзу алмазом Коритэ. Что именно? 


5. Как изначально зовут главного героя игры МОХ? 


6. В игре "Агония власти 2" нужно убить королеву. Во двор- 
це, как вы, наверное, знаете, ее не найти. Где она находится? 


Зйег!Мап 
ЗйепМап@и\.Бу 


Хочу поблагодарить Павла Савицкого за помощь в состав- 
лении вопросов для сегодняшней викторины. 
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АТЕ Вастд принимает вызов! 

10 марта в субботу в столичном Ком- 
пьютерном Клубе ЭТЕАЕТН прошел 
второй этап второго белорусского 
чемпионата по виртуальной "Форму- 
ле-1" — Гран-при Малайзии. 

Примечательно, что трасса Се- 
панг официально не была включена 
в первоначальную версию игры 
Сгапа Рих 3, на которой сейчас про- 
водится чемпионат ВаАВМ СОМ- 
РАО ЕУС-2001. Пришлось искать 
трассу и скачивать соответствующий 
патч (дополнение) из Интернет с со- 
ответствующих сайтов (к примеру, 
мимм.орапарихЗ.согп). К сожалению, 
не все команды и пилоты имеют ло- 
ступ к всемирной паутине. Соответ- 
ственно, не все смогли как следует 
подготовиться и приспособиться к 
особенностям довольно сложной в 
пилотировании малазийской трассы. 
Поэтому многие команды и пилоты 
демонстративно не явились на гонку. 
В этой ситуации могли "выстрелить" 
и набрать очки другие участники 
чемпионата. Чем они в полной мере 
и воспользовались. 

Квалификация прошла в спокой- 
ной обстановке. В этот раз пилотам 
дали возможность на протяжении 
более получаса потренироваться и 
показать свой действительно лучший 
круг, который автоматически фикси- 
ровался в качестве квалификацион- 
ного. Нововведение пришлось всем 
по душе и в ближайшее время будет 
закреплено соответствующим реше- 
нием судейской коллегии и внесено 
в регламент. Возвращаясь к событи- 
ям на треке, царившим во время 
квалификации, можно отметить, что 
вновь уверенную победу одержал 
Грамович Дмитрий, более чем на се- 

ПЯкунду опередивший ближайших пре- 
следователей. К слову, борьба в ква- 
лификационной сессии разверну- 
пась нешуточная. Сами за себя гово- 
рят плотные результаты, показанные 
участниками (см. соотв. табл.). Сем- 
надцать пилотов уверенно преодоле- 
ли пресловутый 107% "барьер", но, 
согласно правилам, места в полуфи- 
налах пока хватило только шестнад- 
цати лучшим. В дальнейвем, коль 
мы завели речь об изменениях в 
регламенте-2001, планируется выпу- 
скать на трек только тех пилотов, ко- 
торым удастся в квалификации уло- 
житься в ограничение 107%, как и в 
реальной "Формупе-1": по мере воз- 
можности, расширить количество 
мест в полуфиналах и финале; ввес- 
ти “тракшн"-контроль, начиная с 21 
апреля Гран-при Испании (Барсело- 
на); использовать официальную вер- 
сию 1.13 игры Сгапа Рих Зс 21 апре- 

Зрпя 2001 года. 

ЭР’ Полуфинальные заезды прошли в 
жесткой борьбе. В какой-то степени 
повезло пилотам, стартовавшим с 
первого ряда и не ввязывавшимся в 
контактную борьбу на первых кругах 
гонки. Так, Довженко Максим на вто- 
ром круге потерял передний спойлер 
и вынужден был лишний раз заехать 
в боксы для ремонта. Рудков Д. со- 
шел на первом круге, попав в ава- 
рию и перевернувшись. Болид Бы- 
ченка П., контактировавший на седь- 
мом круге с машиной Горбача Анд- 
рея, также оказался в ауте с ото- 
рванным левым передним колесом. 
Андрей, неплохо проводивший Гран- 
при Малайзии, увы, сошел с дистан- 
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ции. Во втором полуфинале разыгра- 
лась самая настоящая драма. После 
первых кругов и нескольких аварий 
обозначилась борьба за 2-4 места. 
Причем очень уверенно вел борьбу 
Кондрацкий В., хотя у него в зерка- 
лах заднего вида постоянно маячил 
болид под управлением Бобровича 
Игната. Казалось, что обоим сужде- 
но попасть в финал, но на 9-м круге 
болид Кондрацкого В. в результате 
коллизии лишается колеса и теряет 
несколько мест. В итоге пилот на фи- 
нише лишь пятый и вне финальной 
гонки. Впрочем, как и Лаврентьев 
О., Горбач Виктор, Гудей Д. 

Итак, в финале скрестили шпаги по 
два представителя от команд АТЕ 
Васа и РедЕх МЕКИ$ Ц9., а также 
по одному пилоту из команд Виспег 
СР, МИепит СР, ВВ и Гамгепёеу Е1 
Теат. Старт главной гонки прошел 
нервно, но в первый и второй ковар- 
ные повороты пилоты вошли без по- 
терь. Далее произошло столкновение 
машин двух Максимов.— Довженко и 
Царикова. Никто не захотел уступать 
позицию. Оба пилота дотянули до 
боксов, но рассчитывать на победу в 
этом Гран-при уже не могли. На 7-м 
круге вновь Максим Цариков оказал- 
ся вовлечен в аварию. На этот раз он 
на трассе не разошелся с Мадыцким 
С. Болид Максима оказался за пре- 
делами трека, но, выбравшись обрат- 
но на асфальт, он получил удар от ав- 
томобиля Пугача Александра, прохо- 
дившего этот опасный участок. После 
этого "потрясения" Цариков сошел 
окончательно. Гонка запомнилась 
острой борьбой за первое место, раз- 
вернувшейся между Грамовичем 
Дмитрием и Корякиным Юрием. 
Большую часть гонки лидировал 
Юрий, стараясь создать отрыв от 
Дмитрия. Но последний четко прохо- 
дил повороты и контролировал ход 
событий, оставаясь в тени своего 
главного соперника. Развязка нео- 
жиданно наступила после первого 
синхронного пит-стопа. Оказалось, 
что Дмитрий велел механикам за- 
лить топливо до конца гонки, а Юрий 
планировал еще раз побывать в бок- 
сах на обслуживании и смены рези- 
ны. После этого Юрию ничего не ос- 
тавалось, как атаковать в каждом по- 
вороте, ехать в квалификационном 
режиме, ведь заезд в боксы — это 
значительная потеря времени, как 
минимум 25 секунд. С другой сторо- 
ны, Дмитрий рисковал в финальной 
части гонки остаться на абсолютно 
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6 июня___|Суббота [Гран-при Европы (Нюрбургринг 

Гран-при Франции (Маньи-Кур 

И Гран-при Великобритании 
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Официальный напиток чемпионата: "ДАРИДА" 
Информационная поддержка: Виртуальные радости / Компьютерная газета 


2 М ы 


изношенных покрышках, что грозило 
перетормаживанием в виражах и вы- 
летом. Юрий, стремясь уйти в отрыв, 
перестарался и совершил небольшую 
ошибку, чем не преминул тут же вос- 
пользоваться Дмитрий. Он вышел в 
лидеры, а его соперник помчался в 
боксы. Оставшиеся несколько кругов 
Корякин стремительно сокращал 
разрыв. Но отыграть почти полмину- 
ты у чемпиона-2000 ему, конечно, не 
удалось. 

В итоге, Дмитрий финишировал 
первым, Юра стал вторым, а третье 
место (впервые в своей карьере) за- 
воевал Мадыцкий С. Призовые очки 
достались также Довженко Максиму 
(три очка), Пугачу Александру (два) и 
Бобровичу Игнату (одно). 

Победитель Гран-при Австралии 
получил от Генерального спонсора 
чемпионата компании ВеАВМ па- 
мятный хрустальный кубок, свежие 
номера газет "Автодайджест" и "Вир- 
Туальные радости", СО-НОМ от ком- 
пании "Компьютер сити", а призеры 
— фирменные кассеты от студии 
"ВидеохИТ". 

Все участники Е\УС благодарят 
предприятие "ДАРИДА" за чудесные 
напитки! 


Приглащаем на третью гонку 
сезона в компьютерный клуб 
ЗТЕАЁЕТН! 

Участников чемпионата РОВМОИЁА- 
1 МАТОАЕ СНАМРЮМ$ЗНР-2001 
(пилоты команд, прошедших регист- 
рацию) приглашаем на третью гонку 
сезона Гран-при Бразилии (Интерла- 
гос). Третий этап чемпионата прой- 
дет в субботу 24 марта в Компьютер- 
ном Клубе ЭТЕАЕТН (Минск, ул. Вар- 
вашени, 17 (торец здания "Белая Ве- 
жа"). Рядом находятся две остановки 
общественного транспорта: на пере- 
сечении улиц Варвашени/Богданови- 
ча — автобус № 18, 25, 29, 38, 39, 42, 
44, 52, 91; троплейбус № 37, 46, 53; 
трамвай № 3, 4, 5, 10 и на пересече- 
нии улиц Варвашени/Куйбышева — 
автобус № 18, 19, 24, 25, 29, 39, 42, 
44, 52; троллейбус № 12, 29, 40, 43; 
трамвай № 3, 4, 5, 10. Все участники 
должны иметь при себе документ, 
удостоверяющий личность. 


Уважаемые участники РУС, 
шлите свои пресс-релизы по поч- 
те на эпектронный адрес: 
Я Казег@!-1.ги 

Ведвм СОМРАС РУС в Интер- 
нет: ВИру/Амуим.Беагиз. 1-1 .ги/ 


Борьба за титул чемпиона 
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Результаты гонки Гран-при Малайзии Ве!АВМ СОМРАС Е\УС-2001 


Пе 
причина схода 
М1 Грамович Д. А. _АТЕ Васа | 51:01.8986 1 
[6 Пугач А.В. __ [АТЕВас9 1 ми | 
4__|Бобрович И.О. 8 | о му | 
5 Почуйко Д.И. — амгепйем Е1 Теат _1 
|8 8 Щариков М. А. __[РедЕх МЕКО$ 49. | __ АварияВылет_ 


ЕедЕх МЕКЦО$ <. :40, 
вв [ 1:42.282 | 
Т аугепйеу Е1 Теат 7 


Гамгепчеу Е1 Теат 1:43,090 


Родом#Ку Каста 
Автодром 
КодомйзКу Вастд 


Сар 
+1,213 
+1,309 
+1,335 
+2,819 
+2,973 
+3,174 
+3,297 
+3,415 
+3,461 
+3,758 
+4,105 
+4,636 
+5,328 
+5,390 
+5,472 
+6,603 
+6,929 
+8,132 
+16,680 
+18,276 


1:42.400 


[1:55,665 | 
ВЕЕЗНЕЙ 


Расписание Гран-При Бразилии 


9:00-10:00 — Квалификация. 


10:00-10:15 — Обработка результатов, составление сетки, объявление 
состава полуфиналов, судейский контроль, подготовка и старт.первого 


полуфинала. 


10:15-10:35 — Первый полуфинал (15% дистанции гонки): 
10:35-10:45 — Судейский контроль, подготовка и старт второго полуфи- 


нала. 


10:45-11:05 — Второй полуфинал (15% дистанции гонки). 

11:05-11:15 — Обработка результатов, составление сетки, объявление 
состава финала, судейский контроль, подготовка и старт. 

11:15-11:50 — Финал (40% дистанции гонки). 

11:50-11:55 — Чествование победителей, фотосессия. 

11:55-12:00 — Пресс-конференция победителей. - : 
12:00-12:15 — Обсуждение предложений команд по развитию чемпиона- 
та РУС; по привлечению рекламодателей и меценатов, вопросов, связан- 
ных с созданием Белорусской Федерации Виртуального Спорта (БФВС). 


Мо Е СР 2001 


Что такое То Е1 СУР 20013 
Это открытое первенство на Кубок 
Республики Беларусь по виртуаль- 
ной "Формуле-1“, который будет 
проводиться в Минске с 29 марта 
по 6 апреля 2001 года. Эталы пер- 
венства пройдут в компьютерном 
запе, оборудованном современны- 
ми и высокопроизводительными 
РС, объединенными в сеть. Завер- 
шающая часть соревнований (полу- 
финалы и финал} пройдут с 4 по б 
апреля в рамках выставки 
1В0'2001. Правила максимально 
приближены к правилам РА и за- 
ложены в рамках компьютерной иг- 
ровой программы, принятой и ут- 
вержденной в качестве основного 
носителя идеи первенства... 


адрес тепефон 


ЗАЯВКА на участие в ТПВО Е1 Сур-2001 


Название. команды 


Первый пилот: Ф.И.О. дата рождения 


Единые требования к участникам 
Условия вхождения в состав участ- 
ников ВО Е1 СУР 2001 неслож- 
ны. Для того чтобы зарегистриро- 
ваться в первенстве и внести свою 
команду в список участников, Вам 
необходимо. создать ее из одного- 
двух человек (основные, призовые 
пилоты), придумать название (со- 
стоящее не более чем из двух слов 
и не совпадающее с действующими 
на сегодняшний день названиями 
команд в реальном чемпионате 
“Формулы-1"!), заполнить заявку 
(печатными буквами или разборчи- 
во) и выслать по адресу 220037, г. 
Минск, а/я 131 с пометкой ПВО Е1 
Сир 2001 либо по Е-таё 
9 Казег@!-1 ги до 27 марта 2001 г. 


Глава команды: Ф.И.О 


Второй пилот: Ф.И.О. дата рождения 
адрес телефон 


Спонсор команды 
Юридический адрес 


Обязуемся не нарушать правил.. 
выполнять решения судейского 
комитета и вести честную борьб 
Специальные отметки (эта часть заполняется организаторами Е\УС-2001 }: 


Дата получения заявки: Дата регистрации команды: 


О марта (Пятница 
С 


ббота 


Гонка [Симулятор Время ___ | 
[2 апреля Понедельник |! группа ___ [Гран-при Бразилии 10:30-11:20 
|2 апреля Понедельник 1! группа __Гран-при Бразилии 
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Мазсаг Васто 4 


Издателы/разработчик: 
Зюегга/Раруги$ 

Жанр‘ игры: Саг Васт9 

Рейтинг: 90% 

Системные требования: Р2-233, 
64 МЬ Ват, \МИп'95/98 

Дата выхода: Февраль 2001 г. 


Ну, вот мы и докатились до кольце- 
вых автогонок 'на машинах, похо- 
жих, даже по телевизору, на кусок 
фанеры или банку из жести. Сей- 
час я начну рассказывать именно 
про игрушку, а не про то, насколько 
точно был передан в игрушке рев 
мотора машины Билли Джонсона, 
поэтому, фанатам гонок Мазсаг 
можно дальше не читать. Так что 
начнем с того, что я вообще-то че- 
ловек далекий от гонок Мазсаг и 
смотрю на любую игру просто как 
на одно из времяпрепровождений 
за компьютером. Другими слова- 


ми, если перед вами встал вопрос, . 


во что бы еще погоняться, после 
Мед юг Эреей или Сойп МсВае 
Аайу 2.0, то вот вам мое субъектив- 
ное описанное одного из ответов. 


От общего к частному: общее 

В целом, игра достаточно интерес- 
на, хотя и занудна. Мой сосед, кото- 
рый пришел ко мне смотреть тесто- 
вые заезды, начал тихо стонать 
уже где-то на 40-ом круге. Вообще 
можно было бы сделать заезд и по- 
короче, кругов так 20. Все 500 ез- 
дить совсем не обязательно. Вот 
Шумахер, к примеру, тоже заснул 
на 40-ом, из чего напрашивается 
вывод о правдивости игрушки. Пер- 
вая трасса дала понять, что ручная 
КПА, с которой я привык гоняться, 
в Мазсаг Васто 4 совсем никакого 
значения не имеет. Передач всего 
четыре, а в гонке вообще нужна 
только одна. Угадайте какая? Ногу 
с педали газа можно даже не уби- 
рать, разве только при старте и при 
торможении, а то машину довольно 
реалистично заносит, причем зано- 
сит кардинально и надолго. Это 
вам, батенька, не ралли... Занос со- 
провождается довольно эффект- 
ным дымом из-под колес, тормоз- 
ными следами на покрытии, кото- 
рые, кстати, остаются на нем в те- 
чение всего гоночного мееК-епс’а, 
ударом о стенку, после чего маши- 
ну долго "колбасит" и восстановить 
управляемость невозможно почти 
до полной остановки. Далее, я с 
удивлением обнаружил, что есть 
трассы, на которых надо не только 
тормозить, но и поворачивать в 
сторону отличную от "влево". На- 
пример, знаменитая еще с прошло- 
го Мазсага гонка М/атз Сиеп мне 
далась раза с пятого. Первое.впе- 
чатление от игры — скучно, но на 
самом деле все не так плохо, как 
может показаться после первых 
минут. Я решил скрасить однооб- 
разную езду и притащил пива 
(М/агматег, рекомендую). Через 
пару кругов до меня вдруг дошла 
главная мысль игрушки, ради чего 
ее делали разработчики. Так вот 


игра, как я понял, заключается не в 


лучшем времени ‘или крутости тач- 


ки, а в том, как ты чувствуешь габа- 
риты машины, ‘ее скорость, изгиб 
поворота, и соперника, которого 
обгоняешь. Обгон —- вот тот идол, 
ради которого все это нагородили. 


Ты можешь ехать на-самой крутой. 


тачке, ставить рекорды хоть каж- 
дый круг, но если не умеешь пра- 
вильно обгонять, тебе просто нече- 
го делать на трассе! 


бепНетен, реазе з1аг! усиг епоте 
Этими словами начинается каждая 
гонка. Атмосфера грандиозности 
происходящего не покидает вас 
всю гонку. Замечательно сделан 
голос напарника в наушниках, и хо- 
тя звук немного отдает металлом, 
говорит он все правильно и к мес- 
ту. "Сгееп, дгееп, дгееп!" — орет 
этот парень, когда ты не успеваешь 
среагировать на зепеный флаг. Это 
возбуждает! Совершенно немере- 
ный караван машин спереди и сза- 
ди, пулкий бас двигателя и стальная 
толстенная труба в кабине — вот 
она, НАСТОЯЩАЯ ГОНКА! Такое 
могут оценить только настоящие 
сорвиголовы. Размах, с которым 
проводятся гонки серии Мазсаг, в 
игре чувствуется в каждой мелочи, 
и это радует. 


От общего к частному: мелочи 
Проиграть гонку — очень просто, 
доехать до финиша, тоже без во- 
просов, а вот выиграть — это уже 
серьезная проблема. Врезался, на- 
до ремонтироваться, превысил ско- 
рость на пит-лейн — черный флаг: 
Не успел поменять вовремя по- 
крышки — см. выше про "врезал- 
ся". Но, как известно, легкий путь 
не для нас. 

Теперь про детали, которые по- 
нравились. Механики бегают как 
живые. На реальных людей они по- 
хоже не очень, ну где вы видели че- 
ловека, который состоит из квадра- 
тов, а рожа квадратная. Кабина 
трехмерная, что уже не в новинку, 
но это все равно радует душу. гей- 
мера. Графика тоже хороша, хотя 
боюсь, что без @еГогсе или его ана- 
лога тут смотреть будет не на что. 
АСР4х в Мазсаг Растд 4 играет 


свою роль, иначе текстуры на тач- 
ках будут больше похожи на творе- 
ние известного испанского худож- 
ника Сальвадора Дали. Очень кра- 
сиво в игре сделано освещение но- 
чью, я лично тихо обалдел, когда, 
проезжая под фонарем, у меня 
сменилось освещение в кабине, по- 
другому упали тени, а когда въехал 
в "темную" зону, то снова все поме- 
нялось. Машины выглядят просто 
обалденно, а как эффектно и реали- 
стично выглядит дым из-под колес... 

Физика в игре просто супер! Мо- 
дель повреждений очень реальная: 
мнутся крылья, лопаются покрыш- 
ки, хотя стекло почему-то не бьется 
(наверно, секретная американская 
технология). Фары являются час- 
тью фюзеля... пардон кузова, и 
вминаются вместе с ним. Вообще 
машина здесь сделана таким обра- 
зом, что при аварии, а явление это 
в гонке достаточно частое, от ма- 
шины может отлететь и отлетает 
все что угодно. При очень сильном 
ударе вы можете оказаться сидя- 
щим в одном только каркасе, по- 
среди груды обломков. Все подроб- 
ности искушенные "садисты" могут 
пронаблюдать потом при "герау", 
который сделан просто замеча- 
тельно, если разобраться с управ- 
пением. Жаль, что во время езды 
нельзя поменять вид из кабины, ну 


Крика бе сиега унии. Коубона мюнсйы © флйсй 1 пой 


еЫ саипегау, ЗИМЕ. С щамел го (авукию саллеча. 


нет такой возможности в настрой- 
ках. Однако я немного покопался в 
файлах и нашел, как его можно по- 
менять ручками. Вот как это дела- 
ется: находим файл "рауег.йт”, ко- 
торый лежит примерно тут: \рву- 
ег5\ОЗЕН_МАМЕ)\, а в нем место со 
словами — димпо\Мем/=ХХ, где ХХ 
переменная. После этого ставим 
переменную в значение от 4 до13 
(кроме 8) и можем любоваться раз- 


ными видами. Лично мне больше 
всего понравился вид под номером 
"12". 

Звук в игре тоже в норме, все 
сделано по высшему разряду: и 
визг шин о поверхность трассы, и 
звук от столкновения двух и более 
машин; кроме металюги напарни- 
ка, придраться не к чему. 

Управлять на клавиатуре можно 
даже не пробовать. Соберитесь с 

духом, парни, и один раз не сходи- 
те в ночной клуб, после чего купите 
себе нормальный руль. А уж после 
этого вы сможете получить от игры 
истинное удовольствие... 

Несколько слов про меню. Если 
сравнивать с аналогичным в игре 
Со МсВае Вай 2.0, то в Мазсаг 


Вастд 4 менюшка выглядит до- 


вольно средне. Кнопки большие, 
слегка размазанные, но при этом 
меню не бесит, не достает. Все, что 
может вам потребоваться.для игры 


КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ 


в нем, есть: сетевая игра, одиноч- 
ная, чемпионат, одна гонка, можно 
даже просто покататься. Настроить 
тачку просто, есть даже заранее 
подготовленные. настройки на все 
режимы (квалификация, быстрые, 
безопасные) для всех трасс. .Так 
что_можно не пухнуть:над переда- 
точными чиблами передач, если не 
знаешь, что это лакое и с чем 
"едят". А можно и пухнуть, если 
есть желание. Кому как больше 
нравится. Тачку также можно вы- 
красить в свои цвета, для этого в 
игре есть даже своя рисовальня: 
Эргономичной ее не назовешь, 
Адоре Риоюбпором тоже, но рас- 
красить машину можно. Трасс мно- 
го, машин тоже. Есть предположе- 
ние, что чемпионатов там тоже 
хватает, но я нашел только один, 
может, остальные даются в качест- 
ве бонуса? 

В общем, все сделано очень ка- 
чественно и добротно. Да, совсем 
забыл сказать несколько слов об А! 
(искусственный интеллект). Пове- 
дение водителей подчас выглядит 
весьма забавно: они, например, 
могут устроить завал при желтом 
флаге, поэтому на очень коротких 
трассах из-за этого старт гонки бу- 
дут откладывать раз по десять. Ко- 
роче, ведут себя вполне естествен- 


но и отрицательных эмоций не вы- 
зывают. Их поведение достаточно 
продумано и, в принципе, обосно- 
вано, что, видимо, должно служить 
подтверждением довольно продви- 
нутого АГ игрушки. 


Вывод 

Очень приятная штука для любите- 
пей покататься. Отличная графика, 
звук, но специфический геймплей, 
к которому необходимо привык- 
нуть, если вы не фанат гонок серу“ 
Мазсаг. Физическая модель и А|.` 

же на высоте, вне каких-либо нарё- 
каний. Следует бказать, что игра 
Мазсаг Васпд 4, пожалуй, лучший 
на данный момент кузовной симу- 
лятор, который есть на "свете". 


РИК.ЗЕ 

Обзор предоставлен 
игровым сайтом 
ПеруАмилии. детлпеги/ 


Лучший игровой компьютер от 


__ Репйит 1-60, ЗОЕАМ 64МЬ, НР 20.565, 
_уЧео 32МЬ СеЕогсе? МХ, СР-КОМХ48, зоип4сага, 
ас млн тоизе + р КеуБоага, 


Зибтагие ал 

Нажмите Ещег и введите: 
РОМУ — открыть карту. 

ТЕСН — все технологии. 
ЕМЕАСУ — максимум энер- 
гии. 

АВ — максимум воздуха. 
ЭЫСОМ — максимум--сили- 
кона. 

МЕТА.. (ог теамаг) — доба- 
вить 1000 тая. 

СОШО (ог до@\маг) — доба- 
вить 1000 дю. 

СОНЮМ (ог согиттммай — до- 
бавить 5000 сопит. 

ЕХИМОМ — добавить 1000 
904, 5000 сойит, 10000 


СеРвуегСоб(), 0)- — бессмер- 
тие. 

Кийбе!\акед( — Курт бега- 
ет в одних трусах. Работает 
только со следующего уров- 


ня. 
такМембате(М, 12) — пе- 
рейти сразу на М-й уровень. 
паКМ№ембате(10,7) — перей- 
ти. сразу на 10-й уровень (он 
же — последний). 
гпаКМемВате(11, 1) — перей- 
ти на 10-й уровень, играя за 
Макса. 

глАКМемСатле(12,1) — перей- 
ти на 10-й уровень, играя за 
доктора. 


Способность строить юниты 
при превышении лимита. 
САМЕ ОМЕН МАМ — Проиг- 
рать. Г . 
МЕБЕУАЕ МАМ — Бесплат- 
ное усиление юнитам. 
МОГУ ТНА РНАЗЕ УАН|- 
АМСЕ — Способность стро- 
ить любое здание вне зависи- 
мости от требований. 
МОСШУЕЗ — Противник не 
может использовать магию. 
ОРЕВАНПОМ СУ/АЕ — Убыст- 
ренное строительство и вре- 
мя упучшения. 

ОРНЕЦА — Напечатайте 
ОРНЕЦА, затем нажмите 


ЗОМЕТНИМ@ РОВ МОТНМС 
— Получить все возможные 
улучшения. 

ЗТАУМа АМУЕ —. Вы не 
сможете завершить миссию, 
в которой находитесь. 

ТНЕ САТНЕРИ\М@ — Неогра- 
ниченная способность приве- 
дения. 

ТНЕВЕ 1$ МО СОМ/ ТЕМЕ — 
Завершить миссию. . 

МАА АМТ УУНАТ ОБЕД ТО 
ВЕ — Отключить туман вой- 
ны. 

М/НАТ$ ММЕ 1$ ММЕ — Не- 
ограниченные минералы. 


ь 8 гле!а. Етег, а затем имя любой кар- Казаки 
= . ЗНагсрай: Вгоо Маг ты. Нажмите ЕМТЕВ и вводите: 
} Каждому покупателю номльютера: МОК 2 Нажмите Етег и напечатай- РОМЕН ОУЕРМУНЕЕМИМ@ — \У/ММ/М — включает коды и от- 
и Бесплатное обучение работе ж Токекпее Нажмите тильду-- во время те; Режим Бога. крывает карту, : 
_—* Бесплатное подключение к Тпбехпее игры и в появившейся консо- ВЬАСК ЗНЕЕР У/АЫ. — По- ВАОЮ РАЕЕ 2ЕА@ — Сек- МОМЕУ — дает по 50 000 каж- 
г есолазняя ЗниерщехьЕ 949 сиГасОЧы ли наберите после слова казать полную карту. ретная песня Зергов. дого ресурса. 


=з часа бесплатной раврм в РНЕ 


Притыциаго 80/2 0.803, тая. /017/ 252-33-12, 252-54-28 


Отеп один из ‘следующих чи- 
тов: ‘ 
таксоь5еДатадеРМек(так 


ВВЕАТНЕ РЕЕР — Беско- 
нечный Веспин Газ. 
ЕООР РОН ТНОЧ@НТ — 


ЗНОМ/ МЕ ТНЕ МОМЕУ — 
Получить по 10,000 иНере 
лов и газа. 
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Так, начало... начало... черт, как же 
начать... Э-э-э, была не была! Три, 
Вва, Один, ПОЕХАЛИ!!! 

Почему-то считается, что выми- 
рание динозавров связано со вся- 
кого рода природными катаклизма- 
ми, однако людям знающим досто- 
верно известно, что во всем вино- 
вата некая команда бравых хлоп- 
цев из Украины, поставивших на 
конвейер отстрел наших хищных 
братьев в игрухе с ничего не гово- 
рящим русскому человеку названи- 
ем Сагмогез. Браконьерство рас- 
цвело пышным цветом, превратив- 
шись в забаву ради наживы. Край- 
ними же остались разного рода ти- 
раназаврусы рексы, саблезубусы 
тигрусы и люпусы вульгарисы. Не- 
щадно расправившись с динозавра- 
ми и маленькими динозаврятками, 
жестокосердые ребята из Асвоп 
Рогт$ перекинулись на более мел- 
кую и менее опасную живность в 
виде диких кабанчиков, носорожи- 
ков и мамонтушиков, не говоря уже 
о лапушках оленях, смилодончиках 
и медведях, местом проживания 
которых стал ледниковый период. 
„_ ^ нас, от природы наивных и без- 

\ пных геймеров, опять кинули. 
Опять на острова. Опять с дурац- 
ким оружием, которым даже с со- 
бой покончить нельзя, не то что с 
каким-нибудь кабаном. Мерзкие 
дикие твари самым мерзким обра- 
зом опять убегают от мерзких нас 
на своих мерзких четырех лапах, 
издавая мерзкие вопли из своих 
мерзких глоток. Мерзкое голубое 
небо мерзко ползет по мерзкому 
небосводу. Мерзкий ветер несет 
наш мерзкий запах в мерзки широ- 
ко раскрытые дикие мерзкие нозд- 
ри. И ведь нельзя сказать, что все 
настолько плохо и неинтересно, по- 
тому что это не так: все гораздо ху- 
же и неинтереснее. Графический 
движок, скажем честно, не изме- 
нился ни на йоту, ни на полйоты. Но 
если раньше он еще смотрелся ни- 
чего, то сейчас он уже смотрится 
не того. Хорошо еще, что поддерж- 
к’ ОйесЗО добавили, а то прелес- 

‚/г и сглаженных текстур до сих 

У ор могли насладиться только хра- 
нители культа ВуДу с Баньшами 
вперемешку. 

Каюсь, ну не классно мне, заяд- 
лой квакушке, мотаться за вечно 
испуганным зверьем, которое, чуть 
что почуяв неладное, тут же мотает 
во все ноги в противоположную от 
меня сторону. Приходится исполь- 
зовать совершенно идиотский, но 
при этом самый быстрый способ 
перемещения в целях догона своей 


КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ 


будущей жертвы, передвигаясь по 
диагонали, одновременно зажав 
клавиши вперед и стрейфа в одну 
из сторон. Так вот, пробегаешь пол- 
карты за безобидным, но от того не 
менее шустрым бронтетерием, и 
попадешь сразу после очередного 
неудачного выстрела в пасть какой- 
нибудь случайно проходящей мимо 
свиньи (я не шучу), которая как 
схватит ваше бездыханное тельце, 


так и будет размахивать им словно 
флагом во все стороны, не забывая 
при этом периодически приклады- 
вать к земле-матушке и папе-стака- 
ну-портвейна. Как всегда, дичь за- 
мечает охотника раньше, чем охот- 
ник дичь. Потому первые шаги с пи- 
столетом наперевес самые труд- 
ные (и нудные). Когда там еще за- 
работаешь достаточно очков на ис- 
пользование снайперки. 


Да, кто еще не в курсе, в "Карни- 
ворах" используется единая систе- 
ма накопления очков за убийство 
заранее определенных видов жи- 
вотных без каких бы то ни было 
сэйвов. Просто в начале игры вы 
говорите, как вас зовут (кто вас так 
зовет, можете не говорить), после 
чего обнаруживаете на своей 
сберкнижке целую сотню, которую 
надо многократно увеличить и при- 
умножить, используя ее же как за 
выбор карты и оружейные предпо- 
чтения, так и за тип зверья, расст- 
реливая которое вы будете полу- 
чать эти самые очки. Уже зарабо- 
танное никуда не теряется ни в слу- 
чае неудачной охоты, ни в случае 
удачной гибели от клыков возму- 
щенного зверя. На этот счет може- 
те быть спокойны. Насчет всего ос- 
тального я бы советовал обеспоко- 
ИТЬСЯ. 

Гамиться, по большому счету, ин- 
тересно только чуть-чуть и только 
очень иногда. Все происходит одно- 
образно до безобразия. Наган, дан- 
ный нам первоначально, так же от- 
носится к классу оружия, как запо- 
рожец к классу автомобилей. Про 
арбалет я вообще молчу. Попасть из 
него не легче, чем доказать бес- 
смысленность игры во вторую Дьяб- 
лу. Впрочем, если загнать бедное 
животное в угол, то тогда это самый 
убойный девайс. Предполагается, 
что должны учитываться шум при 
приближении к зверю, сила и на- 
правление ветра, прямая зона види- 
мости наконец. Но так, блин, уморо- 
зиться можно. В итоге все сводится 
к тому, чтобы найти относительно 
неприступное место на какой- ни- 
будь возвышенности, откуда вести 
прицельную стрельбу по мишеням, 
предварительно позванным специ- 
альным звериным фа... звукоимита- 
тором. Наиболее "удобным" зверем 
представляется мамонт ввиду своих 
немалых размеров и малой подвиж- 
ности. Четыре попадания из винтов- 
ки — и ужин готов. Когда вам все- 
таки удастся накопить деньжат на 
снайперку, медленный, но неуклон- 
ный рост вашего благосостояния 
обеспечен, правда, к тому времени 
играть становится уже неинтересно. 
Вот такой вот диалектический мате- 
риализм. 

Думаю, стоит отметить возмож- 
ность выбора времени суток для 
проведения мероприятий по зачи- 
стке леса. От этого зависит степень 
пугливости травоядных и уровень 
озверелости плотоядных, да и, соб- 
ственно, количество оных. На рас- 
свете, например, легче всего пре- 
следовать любителей травы, прав- 
да, при слегка уменьшенной зоне 
видимости. Ночью, понятное дело, 
наибольшая вероятность встретить 
того, кто с удовольствием устроит 
священный джихад уже против вас, 
и не пытайтесь доказать, что вы 
здесь вовсе даже грибы собираете. 
В начале каждой вылазки вам 
предложат на выбор дополнитель- 
ные, но от того не менее бесплат- 
ные мелочи, отбирающие от 15 до 
30 процентов получаемых очков. 
Например, камуфляж для маски- 


вается меню, где можно вы- 
брать, что надо, просто щелч- 
ком мыши. Чтобы отключить 
этот пароль, нажмите [9+ 

зирегигог — тоже открывает 


всю карту. 


(уе Вагкег'$ Фибуло 

Чтобы ввести коды, нажмите 
Таь и пишите в окошке сооб- 
щений: . 

адчай — Получить все ору- 
жие и все заклинания. 

аззай — Вызвать... осла! 
Сразу скажу — бесполезно, 
только если на фарш пус- 
тить;). 

ипбийоМала 1 — Бесконеч- 
ная Мана для заклинаний (0 
= выключить эффект). 
БесотеН Е 1 — Активизи- 
ровать. ‘дополнительный ис- 
точник света над игроком (0 
= убрать источник). 

зНо\мирв — Показать на экра- 
не счетчик кадров в секунду. 


Юоойот Гибее ге 
Нажмите. Емег и вводите 
коды: 
—такетудау — вкл/выкл. 
режим чит-кодов. 
—до4Ыеззи — восстановить 
здоровье выбранного юнита. 
-атозЬетегсй! — полно- 
стью восстановить ‘ману вы- 
бранного юнита. 
—кпо\меддевромег -— уве- 
личить. скорость вобстанов- 
ления маны. 
-аузрипу — убрать “туман 
войны". 
-эитойтпае — остановить 
производство и строитель- 
ство. 
-Баедора — наполнить все 
ресурсы. 


—памавмаа — убить ны 


бранного юнита. 
-орепзезате — открыть 
все двери. 

Используйте точку (.) вмес- 
то тильды - в режиме ВРС. 


: Е вое м ., ; 
Минск, П.Бровки, 17 284-11-18, 284-12-87, 284-03-35 мми-ас.Бу 
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й акже: 
мониторы, принтеры, 
сканеры ш любые 
Комплектующие 


ведущих 
производителей 


звуковые 
карты 


СО-ВОМ 
диски 


мульти- 
колонки 


{ФОтвУ, 


ровки внешнего вида, радар для оп- 
ределения местонахождения иско- 
мого и специальное устройство для 
маскировки запаха. Кроме того, 
совершенно бесплатно взятие 
двойного боекомплекта и органи- 
зация поддержки с воздуха в виде 
сброшенного рюкзачка с патрона- 
ми к используемому оружию, не 
понятно только, зачем, ведь любой 
дурак выберет эти опции ввиду их 
полной халявности. 

Если вам удастся накопить кило 
очков, для вас откроется до сих пор 
сокрытое под хитрым названием 
"премия" злобное и коварное суще- 
ство Йети. Можно сказать, что это 
вершина, дальше которой пойдет 
только маньяк. Лично меня во вре- 
мя гамления поддерживало простое 
любопытство узнать, что же спрята- 
но под этой премией. Когда же уз- 
нал, весь пыл как рукой сняло. Мало 
того, что этот козел (в переносном 
смысле) носится сломя голову, так 
еще и попасть в него надо раз 5. 
Мне, например, удалось завалить 
только одного. Все, больше я к "Кар- 
ниворам" не притрагивался. 

Не могу сказать, что настоящим 
любителям охоты Саптмогез (в том 
числе и [се Аде) не понравится. Кто 
ж их знает, этих лесных садистов, 
чего им надо в жизни. В тонкостях 
больного ума может разобраться 
только такой же больной на голову 
человек (только не надо за эти сло- 
ва в меня из дробовика целиться). 
В любом случае, какой-нибудь осо- 
бой охотничьей романтики в игре я 
заметить не смог, сколько ни впе- 
ривал взгляд в пиксели на монито- 
ре. Пусть не обижаются мои укра- 
инские коллеги, но в третий раз 
подсовывать оголодавшим гейме- 
рам один и тот же уже давно зачер- 
ствевший каравай это надо поте- 
рять всякую нагтость. По слухам, 
правда, штатовским садоводам-лю- 
бителям гамеза пришлась по боль- 
шому вкусу, явно им там в амери- 
канской глубинке не хватает ост- 
рых ощущений. В общем, ясен пень: 
есть спрос — будет и предложение. 
Надеюсь, Экшн Формс на этом сво- 
ем сериале немного подзаработает 
и бросит все еще не растраченные 
силы на воплощение других, более 
достойных форм экшена. Типа на- 
звался груздем — полезай”*. 

ЗЫ. Эх, боюсь, согрешил я про- 
тив графики (да и вообще, злой я 
какой-то сегодня). Местами она 
очень даже неплоха. Особенно зве- 
рики приятны на вид (да и на вкус 
ничего). Краткость — сестра** 


ГЕЙМПЛЕЙ: 4 ГРАФИКА: 7 ЗВУ- 
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Примечание: * в кузов *" таланта 
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Кто на свете всех “крутее”? 


Игра: Е: Гт бота №. 

Жанр: ЗО-асНоп, 

Системные требования: Репйут 
300, 64МЬ НАМ, ОЗ. 


Несомненно, каждый мнит себя ге- 
роем. Кто-то в большей степени, 
кто-то в меньшей, но все же геро- 
ем. Уверен, буду прав, если скажу, 
что у большинства героизм сфор- 
мировался лет шесть-восемь назад, 
когда так популярны были шварце- 
неггеры и разные ван-даммы. По 
себе знаю: после просмотра оче- 
редного боевичка начиналось про- 
сто непонятное состояние, которое 
заставляло с криками “Кийя" кру- 
тить уши зайке, надавать по пятач- 
ку Хрюше, заломать лапку ни в чем 
не повинному Мише и лишить Ша- 
рика органа зрения. Теперь все это 
прошло, а героизм остался. Не 
знаю, куда бы я его еще выплески- 
вал, если 6 не комп. Потому игры 
жанра "один в поле — еще какой 
воин” пользуются у меня (да и у 
многих) огромной популярностью. 

Но вот радость — у меня появил- 
ся очередной шутер. "Хе-хе, сейчас 
у кого-то будет красная задница," 
— С такими мыслями я запускал 
игру. В общем, вы солдат — про- 
фессионал, которому поручаются 
особо важные задания. Тем паче, 
что, судя по заставке, очередное у 
вас уже появилось. 

Некие мерзости (как всегда рус- 
ского происхождения) похитили б0- 
еголовку. Ваша задача вполне яс- 
на — наказать плохих мальчиков, 
вернуть боегоповку, посмотреть 
Нарру Епа, сдать диск в свой мини- 
архив. 

Первая миссия — тренировоч- 
ная. Из вертолета вас высаживают 
на поезд. Когда он проезжает ми- 
мо вражеской базы, вы перепрыги- 
ваете через забор и затем можете 
браться за работу. Так, нужно по- 
хитить автомобиль. Это мы можем. 
На территории две вышки, тусуют- 
ся кое-где патрули. Слава богу, что 
бинокль у вас очень современный: 
вражин сам выделяет красными 
квадратами и при том очень хоро- 
шо увеличивает. Первые столкно- 
вения с противниками были в мою 
пользу, а вот дальше начались про- 
блемы. Куда ни сунься — то живот 
прострелят. то голову отобьют. 
Продолжалось это довольно долго, 
пока я поспе выхода из первого 


здания не побежал на вышку сле- 
ва. На вышке, кокнув монтажника- 
высотника, который распевал из- 
вестную всем песенку, заполучил 
снайперку "Драгунов". Позже дела 
пошли получше, Короче, раза с 
восьмого (на втором уровне слож- 
ности) пройдете первый уровень. 

Второй полегче. Там нужно взо- 
рвать вражеские ПВО, коих три 
штуки и прийти на посадочную по- 
лосу, где вас забирают на вертоле- 
те. Взрыв осуществляется при- 
креплением к вражеской технике 
взрывчатки "С4". 

На третьем уровне придется ос- 
вободить некоего Иозефа — связу- 


ющее звено в деле с боеголовкой. 
К слову, когда доберетесь до каме- 
ры, Иозефа там уже не будет. Этот 
уровень — один из самых больших 
в игре, а это значит, что только его 
прохождение может занять не- 
сколько часов. Тут произойдет на- 
стоящая война с десантниками, ко- 
торые, впрочем, на элитные части 
и не тянут. Но все равно, не очень 
приятно, когда они уворачиваются 
в прыжке сальто от ваших пуль, а. 
затем идет обмен ропями. 

На четвертом надо прикрыть 
дружественный отряд, а уж он сам 
все сделает. 

На пятом необходимо будет в ра- 
диолокационной башне установить 
вирус, с помощью которого наша 
помощница (ах да, у вас еще будет 
девушка-информатор, сидящаяв ко- 
мандном центре и дающая указа- 
ния) сможет подслушать разговор и 
узнать, где находится боеголовка. 

И, наконец, шестой. Дальше это- 
го уровня я не доходил, потому что 
он — мистический. Задачей вашей 
является взорвать огромные бочки 
с бензином. По плану, после этого 
некий бандюга должен будет со 
страху сматываться на машине, а 
потом его перехватят наши друзья. 
Для достижения цели нужно своро- 
вать взрывчатку, которую сразу 
почему-то не дают (наверное, в це- 
лях экономии). Одной из сложней- 
ших частей прохождения станет 
начало. Вот, где мистика начинает- 
ся. Когда вы забежите в первое 
здание и, если живы останетесь, 
пройдете две комнаты, то не поле- 
нитесь вернуться в предыдущую. 
Там, к удивлению, обнаружится 
солдат, стоящий к вам спиной. 
Убив его, посмотрите еще раз на то 
же место — появится второй. Од- 
ним словом — мистика. 


И вот, почти выполнивпервую 


часть задания (остается отключить, 
электроэнергию), вы встречаетесь 
со вторым элементом мистики. 
Представьте, что неподалеку от ге- 
нератора» находится казарма. 
Уничтожить солдат в ней нелсо- 
ставляет труда, но потом выясня- 
ется, что солдат в казарме беско- 
нечно. Периодически по три чело- 
века они будут вылазить, чтобы яв- 
но не по головке вас погладить. Но 
я все-таки дошел до бочек с бензи- 
ном и, обезумев, беспощадно вса- 


живал пули во вражин. Установил 
взрывчатку и ломанулся через за- 
бор. И вот оно, невезение. Взрыв- 
ная волна моих же взрывчаток ме- 
ня и погубила. Правильно говорят: 
"Не рой другому яму — сам в нее 
попадешь". Но и это еще не все. 
Как и предполагалось, машина с 
бандюгой начала сматываться и, 
выехав из ворот, проехала по мое- 
му еще теплому трупу (в игре нет 
такого понятия, как разрывание 
трупа на части). 

Теперь поговорим об оружии. 
Извиняюсь, если в названиях будут 
небольшие ошибочки — никудыш- 
ный из меня профессионал. 

Нож — онив Африке нож. Уби- 
вает с первого раза. Метать нель- 
зя, бриться им тоже нельзя. 

Сюск17 — пистолет, который 
всегда с вами. Довольно точно 
бьет, хорош против камер наблю- 
дения. 

Оезей Еафе — пистолет, кото- 
рый не всегда с вами. По-моему, 
не лучше "Глока". 

М5АШе — мини-автомат. Мало 
шума — много пользы. Важной 
особенностью является возмож- 
ность прицеливания при нажатии 
правой кнопки мыши. Правда, 
обойма быстро заканчивается. 

Ц — представлять не надо, кай- 
фа им стрелять не много да и па- 


‚ троны у М5 и 02 одинаковые, а я 


больше предпочитаю первый. 

АК47 — родной калаш. Самое 
популярное оружие не только в иг- 
ре, но и мире. Настрепяться им ус- 
пеете вдоволь. В обойме — 32 па- 
трона. 

№М16 — автомат-гранатомет. 
Стрелять им —- одно удовольствие. 
Хороша "Наташа", да не наша. В 
обойме — 40 патронов. Для грана- 
томета — 2 снаряда. 

Ми? — автомат-пулемет. 
Убойная штука. Калибр тот же, что 
иуМ16, но в обойму влазит цепых 
сто патронов. 

Зраз — дробовик. Хорошо мочит 
с ближнего расстояния, но рабо- 
тать им довольно медленно. 

ЗасКЛатллег — еще один дробо- 
вик. Хорошая скорострельность и 
убойная сила. Особенность — 
стреляет рассыпчато, что позволя- 
ет особо не прицеливаться. Тоже 
для ближних дистанций. 

Ргадипоу — снайперская вин- 


.товка. Незаменимая вещь против 


других снайперов. Патронов для 
нее всегда немного, так что при- 
дется экономить. 

Граната — разбирать не сове- 
тую. Если бабахнет, так бабахнет. 
Большой радиус взрывной волны. 
Враги часто, но безуспешно пыта- 
ются “сделать ноги". 

Ближняя мина — мощная, но не 
самая полезная вещь. Лучше ста- 
вить у выхода из казарм. 

Базука — только на танки. Па- 
тронов всегда ничтожно мало. Ни- 
какое здание ею не уничтожишь (а 
жаль). 

Аптечка — нет, это не оружие. 
Сделана весьма оригинально, осо- 
бенно ‘учитывая, что мы живем во 
времена борьбы:с наркоманией. 
Представляет из себя шприц с не- 
ким допингом, который вводится в 
руку. 

Оружие очень реалистично пе- 
редано. Даже похоже на то, как это 
сделано в Соищег ке. Калаш при 
стрельбе взмывает вверх. Мипити 


? 


трясется в руках. Звуки от выстре- 
лов тоже хорошо проработаны. 
Легко отличить, из какого оружия 
по вам гасят именно по звуку. Рас- 
ходуются патроны очень быстро. 
Правда, опять можно тягать за спи- 
ной много стволов, что мне, напри- 
мер, не очень понравилось. Хотя 
оправдано, так как стволы вы толь- 
ко и будете успевать менять. Еще 
очень большим плюсом является 
возможность стрелять сквозь пре- 
пятствия. А это несет в себе допол- 
нительные решения. 

Атмосфера в К очень классная. 
Порой приходится пару минут 
ждать какого-нибудь противника. 
Часто стараешься оббегать опас- 
ные зоны — страшно ведь. Конеч- 
но, будет страшно — сохраняться в 
миссиях нельзя. Потому, когда вы 
уже погуляли полчаса, возвращать- 
ся к самому началу особой радости 
не приносит. А играть сложно. Не- 
обходимо будет из кожи вон лезть, 
чтобы одновременно стрепять, уво- 
рачиваться, осматриваться и вы: 
жить. На самом высоком уровне 
сложности любое попадание в голо- 
ву вызывает немедленную смерть. 
Плохо, что противники никак не ре- 
агируют на звуки выстрелов, пото- 
му на дальней дистанции не прел- 
ставляют особой угрозы. Чаще все- 
го сражаешься с ними один на один. 
Еще одним ляпом является то, что 
при убийстве солдата, сосед, стоя: 
щий рядом с ним, не обращает на 
это никакого внимания. 

Графика обычная, ну, т.е. класс- 
ная. Я уже равно заметил, что все 
современные игры обладают толь- 
ко хорошей графикой. Отлично 
проработаны ландшафты и непо- 
движные модели. На некоторь’ 
уровнях обязательно будете загл!. 
дываться стоящими В ангарах са- 
молетами, танками и вертолетами. 
Еще выделяется анимация персо- 
нажей. Движения получились на 
пять баллов. Хотя сами Физионо- 
мии не порадовали, их вообще как 
бы нету. Да и при убийстве из раз- 
ных видов оружия часто срабаты- 
вает одна и та же анимация. 

Частенько стреляешь по ногам, а 
неприятель держится за живот. 

Игра рассчитана только на пар- 
ней с железными нервами, отлича- 
ющихся офигенным усердием и ко- 
торые на допризывке из учебной 
винтовки выбивают военруку оба 
глаза с двух выстрелов (это при 
том, что он еще все время бегает и 
прячется за парты). 
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Золотое Кольцо 
Рассчитывая на стабильные дохо- 
ды от продажи \\/агсган 2, Вага 
начала производство Загсгай, ос- 
новным отличием которого было 
наличие трех рас: механизирован- 
ных Землян, насекомоподобных 
Зергов и высокотехнологичных 
Протоссов. Релиз Г\аЫо, намечен- 
ный на середину 1996 года, откла- 
дывался на декабрь, и компания 
надеялась, что Загсгай появится 
на полках почти сразу, так как на- 
чальная версия игры использовала 
измененный движок от \М/агсгац. 
На выставке ЕЗ в 1996 году 
В/тагЧ заслужила славу элитного 
разработчика, особенно учитывая 
огромный успех У/агсгай И и шуми- 
ху вокруг СлаЫо. Тогда же и произо- 
шел дебют ЗЛагсгай и было объявле- 
но, что ОаЫо будет включать в се- 
бя бесплатную игру на серверах 
ВаНе.пе в Интернете. На выставке 
ВИ7таг установила шесть компью- 
теров: три для Пао и три для 
Загсгай. К сожалению для Вага, 
реакция на З\агсгай была весьма 
прохладной. 


а 
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Так выглядел Загсгай на выставке ЕЗ (в 1996 году) в отличие от его 


вышел на золото. Даже с учетом то- 
го, что игра появилась на полках 
магазинов в первые дни 1997 года, 
многие продавцы уже имели при- 
личные заказы на нее, а журналы, 
посвященные играм, уже поспеши- 
ли назвать ОаЫо “игрой года". 
ВИ7хаг4 все-таки удалось сохранить 
реноме безоговорочного лидера. 


ао рождается в душе 
Хотя ОаЫо пропустил Рождествен- 
ские распродажи в 1996, это не 
сказалось на продажах. Вскоре 
(всего через две с половиной неде- 
ли) был продан миллионный ком- 
пакт-диск с игрой. Выход игры че- 
рез неделю после Рождества было, 
по меньшей мере, странным шагом 
— большинство розничных продав- 
цов хотят иметь игры (особенно с 
такой шумихой вокруг них) на пол- 
ках ко дню Благодарения, но 
Вбигагд не отличалась пунктуально- 
стью в датах выхода своих хитов. 
"Мои лучшие идеи посещают меня 
в душевой, — признает Раме Вгемк. 
— Когда я прихожу на работу и объ- 
являю: "Меня сегодня посетила оче- 
редная великолепная идея в душе- 
вой!", каждый присутствующий на- 
чинает стонать — они знают, что это 
означает как минимум трехмесяч- 
ную задержку в работе над проек- 
том". Однако Вгемк признает, что ни 
одна толковая идея не была призна- 
на опоздавшей. Например, чего сто- 
ит добавление ВаМепе к ОаЫо. 
"ВаШе.пе! не присутствовал в на- 
чальной версии Гао и появился 
там за полгода до выхода игры, пол- 


окончательного варианта (справа) в начале 1998. 


"К последнему дню показа, — 
вспоминает ОБауе Вгемк, — СлаЁо 
был на пяти мониторах, а Загсгай 
ютился на одном." Если эти цифры 
не говорят ни о чем, то можно об- 
ратить внимание на реакцию фэ- 
нов на Загсгай в 9бг.: Загсгай на- 
зывали "Орки в космосе“ или 
"М/агсгак в фиолетовой гамме" — 
это относилось к преимущественно 
фиолетовому цветовому решению 
интерфейса. В целом, фанаты счи- 
тали Загсгай несколько неудачным 
продолжением \\/агсгай. 

Стало ли это действительно пер- 
вым признаком слабости фирмы 
ВЁ22агд? Для работающих в компа- 
нии демонстрация Загсгай на ЕЗ 
показала, что, учитывая политику 
компании-пидера по выпуску одних 
хитов, ЗагсгаН в его текущей фор- 
ме не был способен повторить ус- 
пех М/агсгай 2. 

Возник выбор: продолжать ли иг- 
рувтом же ключе, полностью изме- 
нить графику и отложить выход иг- 
ры на неопределенный срок или от- 
казаться от продолжения работы 
над ней вообще. Согласно В Норег 
первый пункт даже не рассматри- 
вался: "Мы знали, что если наши иг- 
ры не будут наилучшим образом от- 
вечать запросам игроков-фэнов, то 
следующие игры вообще не будут 
раскупаться. Это и было философи- 
ей развития нашей компании. Если 
бы Загсгай вышел и разочаровал, 
имидж ВИггагЧ был бы потерян, и 
она стала бы такой же, как любая 
другая компания-разработчик игр". 

Права на игру Рах итрепа 2 — ко- 
смический симулятор, разработан- 
ный за пределами фирмы, но пере- 
данный на издание в Вгага, — бы- 
ли проданы ТНО в начале 1996. 
Уже одно это говорит о тяжелом 
финансовом положении Вага. Но 
фирма не теряла уверенности, что 
Загсгай будет завершен. 

Никто не говорил, что репутация 
лучшего разработчика будет да- 
ваться легко. Пока команда в гупе 
испытывала проблемы со Загсгак, 
работа в ВИггага МойН близилась к 
финалу. 26 декабря 1996 г. Сао 


ностью преобразив мультиплеер. 
Мы понимаем, что разработчик обя- 
зан быть очень гибким и не бояться 
пробовать новые вещи, какими бы 
странными они ни показались на 
первый взгляд". 

Эвед НеЧипа, дизайнер уровней 
для Оабо 2, говорит, что филосо- 
фия компании относительно хоро- 
ших идей проста: "В первую оче- 
редь необходимо обращать внима- 
ние на игровые аспекты, а уже по- 
сле — на финансовые“. Мах 
Эспаеег полагает, что проблема с 
точной датой выпуска игры ослож- 
няется верой его команды в полное 
отсутствие жесткого сценария в иг- 
ре. "Мы стараемся как можно ско- 
рее получить хоть какой-то резуль- 
тат на экране. Чем дольше вы зани- 
маетесь созданием сценария и 
описанием игры, тем толще стены 
той темницы, в которую посажены 
программисты проекта", — говорит 
он, добавляя: "Однако это наверня- 
ка оборачивается проблемами со 
спонсорами и точными датами вы- 
хода проектов". 

Еще одной преградой на пути вы- 
хода игр от ВИ2таг4 в срок является 
стадия тестирования игры — сами 
разработчики называют этот про- 
цесс "полировка". "Невозможен вы- 
ход игры без предварительного те- 
стирования и при отсутствии обрат- 
ной связи тестер — разработчик, 
— объясняет Мотайте. — Заклю- 
чительные 10 процентов багов, от- 
повленных при тестировании, и 
различают хорошую и вепикую иг- 
ру." Хотя большинство разработчи- 
ков согласилось бы с Мотайте, 


О\аБо вышел на золото 26 дека- 
бря 1996 г. 


большинство проблем для них свя- 
зано с выполнением ежекварталь- 
ных планов, согласованных с изда- 
телем. Так или иначе, Вй2гага уме- 
ет избегать этого порочного круга, 
который очень часто уничтожает 
полный потенциал игры. 

Сеогде Вгоиззаг4, исполнитель- 
ный продюсер проекта Вике Микет 
Рогемег, знает все относительно за- 
держек выпуска игр. Он считает 
В/;гага лучшими в искусстве "поли- 
ровки" игр. "Поймите, издатель — 
это суксь, — говорит он. — Большин- 
ство игр было выпущено слишком 
рано — и это было сделано потому, 
что издатель должен выпустить игру 
в опрёделенном квартале. Разра- 
ботчики не могут спорить, так как 
они нуждаются в деньгах издателя. 
Существует множество игр, выпу- 
щенных в последнее время, каждая 
из которых могла бы быть на поря- 
док улучшена за счет всего пары ме- 
сяцев доводки и тестирования". В 
конце концов, способность В#тага 
избегать давления издателя — воз- 
можно, самая большая тайна для 
всех — как для разработчиков, так и 
для гигантов игровой индустрии. 

оц Саше, — соучредитель 
\УМ/емоо4, является одним из тех, 
кто сильно озадачен кажущейся ус- 
тойчивостью Вйггаг к давлению 
издателя. Когда его спросили, ка- 
кой вопрос он бы хотел задать раз- 
работчикам из Вгага, его ответ 
был краток: "Как Вы заставляете 
инвесторов быть настолько терпе- 
ливыми?" 


Тайна 

Можно подумать, что ВЁ;гагА обла- 
дает каким-то особенно выгодным 
и к тому же несокрушимым согла- 
шением с издателем, которое га- 
рантирует почти полную независи- 
мость как в идеях, так и в сроках 
выпуска игр. Мотайте констатиру- 
ет, что это далеко не так: первона- 
чально, Вй2гага имела хорошие ра- 
бочие отношения с ВоБ и уап 
Рама$оп — основателями Вам@5оп 
ЗоЙ\маге, но затем основной спон- 
сор компании менялся четыре раза 
за пять лет. Мотайте согласен при- 
знать, что леди Удача постоянно на- 
ходилась рядом, но если посмот- 
реть внимательнее, то существует и 
весьма объективная причина — это 
статус компании. "Поскольку мы до- 
стигли столь высокого статуса — 
компании, не выпустившей ни од- 
ной проходной игры, — мы нахо- 
димся в очень сильном положении. 
Мы практически "заказываем му- 
зыку” в мире игр. Если бы не этот 
нюанс, то мы являлись бы такой же 
компанией-разработчиком, как и 
все остальные." 

Однако, несмотря на свой столь 
высокий статус, ВИггтага не являет- 
ся исключением, — попытки давле- 
ния были предприняты издателями 
неоднократно. Например, в 1997 
году маркетологи Вам4зоп сильно 
желали видеть продолжение Пао 
на полках магазинов уже к концу 
лета. "Они желали от нас обновле- 
ния графики игры и создания до- 
полнительных квестов всего за во- 
семь месяцев, — вспомина- 
етВгемк. — Но мы не собирались 
делать второсортный сиквел". 

Вначале команда в В таг Мойн 
даже и не думала создавать про- 
должение к Оабо. Однако после 
рождественских каникул, которые 
растянулись почти на полтора ме- 
сяца, когда Мах Эспаеег собрал 
всю команду Вй7таг4 Мой в своем 
кабинете и спросил: "Итак, господа, 
чем займемся?", ответ был едино- 
душен: ОаЫо |. 

"Мы представляли, что ОиаЫо 2 
за восемь месяцев — это нереаль- 
но. Два года — это был приемле- 
мый минимум, — объясняет 
ЭспаеГег, сообщив издатепю в июле 
1997 года, что начало положено. 
Команда хотела полностью отка- 
заться от использования плоских 
воксельных прорисовок и перейти 
в полное ЗО моделирование, прав- 
да, сохранив при этом интерфейс и 
внешний вид оригинала. План со- 
стоял в том, чтобы сделать игру, ко- 
торая была раза в четыре больше 
оригинала. 

К концу 1997 года основная груп- 
па ВИггага во главе с 4ей Эгат стре- 


милась закончить новую, улучшен- 
ную версию агсгай, с полностью 
переделанным воксельным движ- 
ком со вставками отрендеренных З0 
пандшафтов. Даже с учетом того, 
что основные программисты работа- 
ли по 14 часов, а /ей Эгат работал с 
ноутбуком, даже находясь в больни- 
це при родах у своей жены, ВЁ2гага 
не успела подготовить Загсгай к 
Рождественской распродаже. Это 
было первым прецедентом за три го- 
да — Вйхтага не выпустила новую иг- 
ру кНовому году. Однако не все бы- 
ло плохо — игра вышла с опоздани- 
ем в квартал и в планах компании, 
кроме выхода З!агсгай, на 1998 год 
значилась игра под названием 
М/агсгав Адуетигез — первая попыт- 
ка компании пробиться на новый иг- 
ровой рынок — рынок игр абуепиге$ 
и квестов. 


сияющие звезды и Устаревшие Орки 
В начале 1998 репутация ВЁгага 
была идеальной, даже с учетом то- 
го, что Загсгай не вышел вовремя. 
Но каждый внутри и вне компании 
знал, что для падения с этого пьеде- 
стала фирме достаточно выпустить 
всего пару игр, не являющихся аб- 
солютными хитами. Этого было бы 
достаточно, чтобы разрушить сло- 
жившийся образ. "Вага умудри- 
лась ни разу не разочаровать поку- 
пателя, и именно поэтому они обла- 
дают таким авторитетом", — объяс- 
няет ЕШу, веб-мастер ОаЫо2.пе, 
работающий также преподавате- 
лем музыки в Сиэтле. Учитывая то, 
что Вй22аг4 традиционно выпуска- 
ла только одну игру в год, требова- 
ния к этой игре были с каждым ра- 
зом все более высокими. 

К марту 1998 Вйг2ага была увере- 
на, что ЗЧагсгай будет являться дей- 
ствительно хитом сезона, так необ- 
ходимым компании. Выход игры 
превзошел даже ожидания разра- 
ботчиков — в течение недели было 
продано достаточно копий для того, 
чтобы занять первое место во всех 
рейтингах популярности. Мгновен- 
ный успех З!агсгаК — включая уди- 
вительные продажи 1 миллиона ко- 
пий только в Южной Корее — под- 
тверждал правильность решения 
компании переработать проект по- 
сле его неудачной демонстрации на 
выставке ЕЗ в 1996 году. 

Но подходило время выхода в 
свет еще одного проекта фирмы — 
М/агсгак Адуетигез. Этот проект 
опекался лично ВИ! Ворег и являлся 
историей о приключениях орка по 
имени Тига! в землях АШегой по- 
сле того, как люди закрыли портал, 
ведущий на Огаепог — его родную 
землю. Проект являлся логичным 
продолжением \М\/агсгай? — то есть 
начинался там, где заканчивалась 
история о войне между орками и 
людыми. Для разработки игры был 
заключен контракт с российской 
фирмой Агитафшоп Мафдс, располо- 
женной в Санкт-Петербурге. До за- 
вершения проекта оставалось три 
месяца, шумиха в прессе набирала 
обороты, а компания стала сомне- 
ваться в его. успешности. Второй 
раз за историю существования фир- 
мы появился вопрос о задержке иг- 
ры или о снятии ее с разработки. 

Ощущая близость провала проек- 
та, ВИиггагА приглашает на работу 
легендарного проектировщика ад- 
венчур Э&ме Меге?К, который был 
призван для спасения сюжетной 
линии и консультаций по играбель- 
ности данного проекта. Первона- 
чально казалось, что игра уже спа- 
сена и вскоре появится в продаже, 
однако на выставке ЕЗ в 1998 году 
ВЁ7тага объявила, что данный про- 
ект будет окончательно закрыт, не- 
смотря на то, что до завершения 
работ оставалось всего пара-трой- 
ка месяцев. 

Этот случай показал, насколько 
сильна убежденность руководства 
выпускать только первоклассные 
игры. "Это была бы великолепная 
игра три года назад, но изменилась 
технология отображения видео и 
быстродействие компьютеров рез- 
ко возросло. Несмотря на то, что 
мы пытались спасти проект, он не 
стал бы нашей визитной карточкой 
в играх-адвенчурах, а этого мы до- 
пустить не могли...” — вспоминает 
ВИ Ворег. 


До завершения работ над 
М/агсга_ Адуепге$ оставалось 
всего три месяца, но они были 
прекращены 


Одним из вариантов отказа от 
\Магсгай Адуетиге$ также мог быть 
и падающий интерес игроков к иг- 
рам-адвенчурам. Наступала эра 
трехмерных движков, которые при- 
менялись во всех мыслимых жан- 
рах игр, и ВИггагА принимала во 
внимание эти тенденции. Была на- 
чата работа по реализации трех- 
мерного движка, но для какого про- 
екта он готовился, так и осталось 
загадкой. Середина 1998 года была 
отмечена и еще одним важным со0- 
бытием — соучредитель фирмы 
А!еп АдНат решил покинуть пост 
президента компании. Могпайте, 
который принял его обязанности, 
говорит: "Роль Аднат в 1998 году 
свелась, в основном, к администра- 
тивной работе, а значит, у него не 
оставалось времени для проекти- 
рования игр. Будучи программис- 
том по призванию, он не смог сми- 
риться со своим положением руко- 
водящего работника — он хотел 
вернуться к проектированию игр 
как консультант и программист". 


Укрытие от Бурь 

1998 год из-за выхода ЗагсгаЯ был 
весьма удачен для ВИхгага, и но- 
вость об уходе Адпат с поста ди- 
ректора была едва замечена боль- 
шинством игроков. Это произошло 
в значительной степени потому, что 
никто вне ВИттага в действительно- 
сти не знал, кем он был для компа- 
нии. Муатою и Сагтаск не сходили 
с глянцевых обложек журналов, и 
их знал любой, а Вага была изве- 
стна как главный уклонист от вни- 
мания прессы. Если бы вы попроси- 
ли заядлого игрока назвать трех 
спужащих Вйтгага, то вряд ли полу- 
чили бы в ответ имя хотя бы одно- 
го. "Мы любим наших фанатов, но 
мы должны сосредоточиться на со- 
здании игры," — объясняет НоБ 
Рагдо, руководитель работ над 
М/агсгай !!. Принимая во внимание, 
что некоторые разработчики тратят 
бесчисленные часы ежедневно на 
обновление информации о своих 
проектах на сайтах, посвященных 
этому, ВЁЫтаг4 занимается этим 
только от случая к случаю. "Это 
один из способов сконцентриро- 
ваться на игре и сплотить вокруг 
этой идеи весь персонал. Главное 
научить всех не обращать внима- 
ния на назойливый шум прессы — 
без него и работается проще." 

Мах Зспае!ег, один из более при- 
ветливых по отношению к прессе 
представителей Вгага, почти ни- 
когда не отказывает в интервью, в 
то время как его брат ЕйсН столь 
таинственен, что расхожей шуткой 
стал вопрос: "А существует ли он на 
самом деле?". Однако Мах призна- 
ет, что он наслаждается собствен- 
ной анонимностью. “Достаточно 
редко я встречаю людей, которые 
узнают меня, однако это не отно- 
сится ктем нескольким фанатикам, 
преследовавшими меня с целью 
получить бета-версию Сао? для 
тестирования. Один из них даже де- 
лал мне скидки при покупке това- 
ров в его магазине-" 

В конце осени компания ВЁ2?2агд- 
Зошй (расположенная в плпе) под 
давлением прессы призналась, что 
будет работать над продолжением 
\/агсгаН, которое будет основано 
на абсолютно новом графическом 
движке с возможностью приближе- 
ния-удаления поверхности и сво- 
бодной камерой обзора. А в это 
время в В!тагд-МоиИ кипела рабо- 
та над ОХаЫо2. 

Продолжение следует. 
Перевод: Комарова Наталья 
Редакция: ЭНепМап, 
Зйег{Мал @1\ Бу 
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Помнится, в ревьюшке Вау Сия 
рассказывал о том, что жанр 
Агсаде/Зрасе ЭНобег незаспужен- 
но забыт? Слухи о смерти жанра 
оказались сильно преувеличенны- 
ми, господа. Спасители самолет- 
ных стрелялок — это Сарсот и 
Зеда. Сидамипа 2, Магз Машх и 
@ипЬга 2 пришли на смену хи- 
там прошлого, и, пока не слома- 
ется последний Дримкаст, нам 
не придется жаловаться на не- 
хватку двумерных аркад. 

В этой бочке меда есть и своя 
большая ложка дегтя — непо- 
нятно, где теперь будут выхо- 
дить аркады от Сарсот: по- 
прежнему на Огеатсая{ или же 
на одной из конкурирующих 
платформ. 

Впрочем, давайте достанем 
диск с рассматриваемой игрой — 
Магз Мах. Первое, что бросается 
в глаза, — стильное оформление. 
Никакого отношения к фильму 
"Матрица", кстати, игра не имеет. 
Хотя... все может быть, ведь сюжет 
в игру добавить забыли. Нет, если 
очень постараться, можно сюжет 
найти. Например, попробуйте не 
нажимать “старт” в самом начале 
— увидите видеролик! Сюжета нет 
и там — лишь мелькающие картин- 
ки и тексты вперемешку с краси- 
выми звездными боями в космосе. 
Не надо меня обвинять в незнании 
английского языка — даже сам 
Билл Гейтс вряд пи прочитал бы 
страницу текста за четверть секун- 
ды. Да и не так это важно. Плохо, 
что я так и не понял: был ли это ро- 
лик на движке игры или же СС-ви- 
деоролик.:) 

Итак, попробуем полазить по 
менюшке (да-да, эта зеленая се- 
точка, напоминающая какую-то на- 
стольную игру, и есть менюшка). 
Если какой-то из пунктов не нажи- 
мается, не стоит бежать к продав- 
цу и обвинять его в том, что он об- 


манул вас и продал русифициро- 
ванную версию. Магз Машх — это 
продукт „коммерческий, поэтому 
для открытия дополнительных оп- 
ций требуется заплатить энную 
сумму. Что, страшно стало? Убери- 
те свои кредитные карточки — спе- 
циально для того, чтобы игровые 
(уфф!) деньги нельзя было перегпу- 
тать с реальными, они специально 
измеряются в десятках миллионов 
долларов. Что же вы сможете от- 
крыть с их помощью? Во-первых, 
доступ ко всем уровням в Эсоге 
АНаск тоде. Во-вторых, увеличить 


количество жизней и кредитов 
(вплоть до Егее разу). В-третькх, ку- 
чу дополнительных возможностей 
для корабля. И, в-четвертых, ре- 
жим Са!егу вполне понятного со- 
держания. Деньги накапливаются 
в процессе игры путем собирания 
нужных призов. 

Из трех режимов (Агсаде Мосе, 
Атапде Мочае (А и В), Зсоге Анаск 
Моде) сначала доступны первые 
два. Агсафе — это банальная ар- 
кадная версия. Атапде лучше бы- 
ло бы назвать Опдта!, его два ви- 
да отличаются от Агсаде типами 
и расположением вражеских ко- 
раблей, ландшафт при: этом не 
меняется. 

В З$соге АНаск вам предлага- 
ют пройти один из восьми игро- 
вых уровней, набрав макси- 
мальное количество очков-де- 
нег. Вроде бы ничего непонят- 
ного нет, можно начинать, ска- 
жем, с Агсаде Моде. 

Выбрав один из двух истреби- 
телей (слабый выстрел веером 
или сильный выстрел по пря- 
мой), попадаем прямо на театр 


военных действий. Сюжетом, как я 
и говорил, вас не грузят, однако 
перед уровнем мелькают какие-то 
умные картинки, а на фоне бегает 
надпись, утвердающая, что именно 
от вас зависит спасение кого-то 
или чего-то. Меня удивило наличие 
маленького туториала (можно про- 
пустить}, но потом я понял, что 
удивлялся зря. Обычно в само- 
летном шутере есть один или 
много видов "обычного" оружия 
с неограниченным боезапасом 
+ некоторое количество супер- 
бомб, уничтожающих все жи- 
вое. В Маг$ Машх система 
несколько иная. Есть обыч- 
ный пулемет (ограничений 
по дальности нет), и есть 
мощный излучатель (стреля- 
ет примерно на треть экра- 
на). На экране имеется поло- 
ска энергии, которая само- 
стоятельно накапливается во 
время игры. Когда она доходит 
до конца, можно включать спе- 
циальное силовое поле вокруг 
самолета. 

Поле может притягивать и 
уничтожать вражеские пупи и 
врагов прикосновением. Оно дер- 
жится до тех пор, пока нажата со- 
ответствующая кнопка и есть энер- 
гия. Когда энергия заканчивается, 
поле дестабилизируется. В резуль- 
тате получается большой БУМ, 
полностью очищающий экран от 
пуль, мелких и средних кораблей 
(эффект супербомбы). Если вы от- 
пустите кнопку раньше, чем закон- 
чится энергия, поле попросту сни- 
мется. 

Это может быть нужно, если, 
скажем, вам надо всего лишь ску- 


шать одну очередь пуль, а копить 
заново энергию не хочется. Но 
практически всегда рекомендуется 
применять поле на полную мощ- 
ность, иначе вы просто запутае- 
тесь с включением/выключением. 
Очень удобно то, что о заполнении 
полоски энергии корабль сигнали- 


зирует включением поля на пару 
секунд — ведь далеко не всегда 
есть возможность следить за поло- 
ской, отвлекаясь от управления. 
Итак, если в обычных самолет- 
ных стрелялках супербомба ис- 
пользовалась как некая "палочка- 
выручалочка" в особо сложных 
случаях (как вариант — использо- 
валась постоянно ламерами с ку- 
чей жетонов:)), то здесь умение во- 
время применять поле необходи- 
мо для успешного прохождения. 
Тактику боя можно кратко описать 
так: "Вы постоянно стреляете по 
врагу из слабого пулемета, особо 
опасные объекты уничтожаете из 
сильного, уворачиваетесь от пуль. 
Всех новых врагов вы сбить все 
равно не успеете, но прежде чем 
ситуация станет критической, ко- 
раблик сможет включить поле и 
спастись." Повторять нужное 
количество раз до появления 
надписи Сатеоуег.)... Шутка! 
Одна из особенностей Маг$ 
Машх — то, что часто возника- 
ют ситуации, когда спастись 
можно исключительно с помо- 
щью поля-бомбы. Их надо отли- 
чать от ситуаций, когда от пуль 
все-таки можно увернуться са- 
мому (есть "безопасный кори- 
дор"). Еще один полезный совет: 
старайтесь в первую очередь 
стрелять по действительо опас- 


ным объектам. Лучше даже стре- 
лять по еще не появившимся опас- 
ным врагам (своеобразная пре- 
вентивная атака). Многие вражес- 
кие корабли выглядят устрашаю- 
ще, но стрелять не умеют или же 
стреляют плохо. 

Наверняка кто-то спросит: а где 
же дополнительные виды ору- 
жия? И здесь создатели Магз 
Машх поступили оригинально. 
За отстрел врагов вам даются 
Ехрепепсе Рош (отображают- 
ся в верхнем левом углу), при 
накоплении определенного ко- 
личества которых "уровень" 
оружия повышается. Эффект 
аналогичен накоплению Ромег 
Ур в других леталках (т.е. оди- 
нарный лазер меняется на 
двойной и т.д.), но при этом из- 
менения не исчезают после по- 
тери жизни или даже кредита! 
Да, и еще одно отличие: вы не по- 
гибаете от столкновения с вражес- 
кими кораблями! 

С первого раза пройти дальше 
второго уровня можно, но сложно. 
Однако, поиграв несколько раз в 
доступные вам режимы, вы обна- 
руживаете, что можете уже купить 
какой-нибудь полезный бонус. 
Крайне рекомендую купить пер- 
вый уровень для Зсоге Аваск. Дело 
в том, что в этом режиме денежки 
по непонятным причинам копятся 
быстрее. Или мне это чисто психо- 
погический эффект? Впрочем, это 
неважно. 

Главное — сможете быстро на- 
копить на следующий бонус. Увели- 
чение количества жизней до пяти 
поможет вам пройти игру дальше 
и, соответственно, получить еще 
больше денег, купить новый бо- 
нус... и так далее, до победного 
конца. Т.е. желательно всегда вы, 
бирать бонусы, которые дают вам 
возможность пройти игру дальше и 
накопить больше денег. 

Кажется, я забыл рассказать о 
графике. Итак, Магз Машх — кра- 
сивая двумерная игра с тщательно 
скрытой трехмерной натурой. Это- 
го достаточно. 


Козуа @омогип АКА \!геп 
мтеп @ риаук.пе! 
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Игры какого жанра встречаются на пристав- 
ках редко... даже слишком редко? Квакопо- 
добные стрелялки? Что???:) На самом деле 
я имею в виду стратегии, а о квейке погово- 
рим в другой раз... и в другом тоне (шут- 
ка?!).:) Жанр АТЗ на приставках не прижил- 
ся аж по трем причинам: требуется высокая 
производельность в 20 (а многие приставки 
выводят двумерную графику как трехмер- 
ную... отсюда и тормоза), много мелких над- 
писей, трудно различимых на экране телеви- 
зора, также требуется поддержка сети (прак- 
тически все стратегии реального времени 
стали популярными в основном благодаря 
мультиплееру). Зато стратегии пошаговые не 
требуют таких ресурсов (нет большого коли- 
чества движущихся объектов), в них можно 
реализовать сложную оконно-менюшечную 
систему (в РТ$ это было бы просто неудоб- 
но), да и заточены они больше под однополь- 
зовательскую игру. 


Впрочем, давайте ненадолго обратимся к 
квакоподобным стрелялкам. Что было порти- 
ровано на приставки? РБоот, Вике 30, 
Оиаке, Ипгеа!, НаН-\е. Что их объединяет? 
То, что это — заведомые хиты! Мы получили 
не просто подборку ЕР$, мы получили луч- 
шее, что смогла дать индустрия РС-игр. Те- 
перь перейдем к стратегиям. Можно было бы 
портировать на современные приставки 
Загсгай, но это слишком сложно (см. выше), 
да подобная игра без поддержки сети будет 
выглядеть просто смешно. Остальные ВТЗ- 
однодневки просто не заслуживают внима- 
НИЯ. А что у нас с пошаговыми стратегиями? 
Думаю, что даже закоренелые приставочни- 
ки слышали о серии Негоез ог МОРЕ апа 
Мадг. А туткак раз третья часть на полке пе- 
жит, графика в ней устареть не успела, 
геймплей безукоризненный, `писишники уже 
четвертый или пятый ехрапзюп расКк к ней 
покупают. Почему бы не заработать еще и на 
жаждущих стратегий приставочниках? Вы- 
бор платформы очевиден. Раз ХБох еще не 
вышел, то наиболее подходящей системой 
для двумерных игр является Огеатсая. По 
крайней мере тормозить на нем ничего не 
должно. Да и портировать писишную игру ту- 
да попроще будет, чем на Р$2. 

Порт НоММЗ на Огеатса$Ё добавился в 
творческие планы ЗОО, однако компания с 
тех пор не спешит делиться внятной инфор- 
мацией об игре, нам сообщают лишь об оче- 
редных откладываниях даты релиза (что, 
впрочем, не так уж странно, игры крайне 
редко выходят в срок) и подтверждают то, 


что релиз все-таки состоится. По последним 
данным игра должна выйти в начале лета 
этого года. 

Людям знакомым с НоММЗ по писишной 
версии достаточно было бы сказать: "НоММЗ 
выйдет на Огеатса$!", но данная превьюшка 
рассчитана в основном на закоренелых при- 
ставочников.:) Итак, НоММ — это фэнтезий- 
ная пошаговая стратегия с элементами ВРС. 
Сюжет, конечно, здесь не может сравниться 
с приставочными ТВРС, но зато НоММ выиг- 
рывает за счет великолепно проработанного 
мира, сказочной атмосферы и большей сво- 
боды при прохождении миссии. Первое до- 
стоинство серии НоММ — то, что она являет- 
ся своеобразной энциклопедией фэнтези, 
основанной на западноевропейской мифоло- 
гии. Не самой мифологии (тут несомненный 
лидер — Мадю & Маупем... кстати, зацените 
сходство названий!), а именно фэнтези, на 
ней основанной. Наиболее продвинутой в 
этом смысле считается вторая часть. Третья 
же часть по мнению фанатов была "испорче- 
на" слишком реалистичной графикой (т.е. тот 
же дракон выглядит как живое существо, а 
не как сказочный персонаж), но зато и видов 
монстров (т.е. ваших солдат) в ней примерно 
на треть больше. Второе достоинство — то, 
что игра реально является стратегией, а не 
тактикой. Пошаговость позволяет спокойно 
обдумать свои действия, а большие размеры 
карты не дадут победить с помощью одной 
успешно спланированной операции — нужно 
будет вытеснять противника постепенно, за- 
хватывая ресурсы, обескровливая наиболее 
сильные армии. Третье и четвертое достоин- 
ства — небывалое разнообразие (героев, 
монстров, городов, зданий, видов ресуров 
очень много) и простота управления (все на- 
столько логично, что разобраться в игре мо- 
жет и ребенок, хотя сама игра совсем даже 
не проста). 

Номм3 — одна из немногих игр на РС, ко- 
торую реально хочется пройти до конца, в то 
время как практически все АТ$ надоедают 
после нескольких миссий. Более того — че- 
ловек потом проходит и альтернативные 
кампании, потом берется за одиночные сце- 
нарии, а через пару месяцев бежит в мага- 
зин за продолжением, качает сценарии из 


Интернета или же просто проходит игру еще 
раз, улучшая результаты. Даже сейчас зна- 
комые девушки-геймерши спорят, кто из них 
лучше играет в НоММ2 на примере сценария 
Ругагтю.:) 

Пошаговость вносит в мультиплеер НоММ 
как плюсы (есть режим многопользователь- 
ской игры на одном компьютере), так и мину- 
сы (при игре по сети приходится ждать, пока 
сделают ход все противники). Впрочем, вла- 
дельцы ОС этот минус оценить не смогут — 
в их версии поддержка сети отсутствует. А 
разработчикам придется решать другую про- 
блему — как адаптировать весь мелкий текст 
для того, чтобы он нормально смотрелся на 
экране телевизора. Печальный пример уже 
имеется — Эй\ег. 

Будем надеяться на то, что НоММЗ все-та- 
ки выйдет. Издатель (ЦЫ Зо) известен как 
горячий сторонник Огеатса$, да и вообще 
эта компания редко обманывала ожидания 
игроков в отличие от той же Ею0$. А итогом 
будет уже поднадоевшая уже фраза о том, 
что игра — заведомый хит, но выходит слиш- 
ком поздно и не успеет ничего спасти... хотя 
еще в декабре... Впрочем, не будем расстра- 
иваться. НОММЗ придется как нельзя кстати 
после сессии, а если еще ЗОО добавит деся- 
ток-другой эксклюзивных сценариев, то бу- 
дет просто отлично. Главное — чтобы игра 
не вышла во время сессии:). 


Кояуа Сюмогип ака \М/геп 
мтеп @ ри аук. пе! 
Пир/Амилми.риз‘ауК.пеу 
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Эх, все мы — фанаты МК... 
ЧТО??? Кто тут не фанат? Давай- 
ка выходи — буду комбу на тебе 
отрабатывать.. (странные зву- 
ки)...(еще более странные звуки)... 
Унесите (отдышавшись). 

На чем я остановился? Ах да, 
Мопа! Когра+. 

За последние несколько лет гей- 
меры увидели МКЗ,ИМКЗ,МК 
Тиюду... МК4, наконец. Трехмер- 
ный мир, новые герои и... носталь- 
гия по старым. Шиннок забит де- 
сятки раз, хочется чего-нибудь но- 
венького, душа требует свежего 
мяса, по ночам снится полигонная 
Китана. А добрым дядям из Мамау 
снятся бумажки, зелененькие та- 
кие. Что получается? Уйтае 
МК4? Нет. Получается МК Сою!. 
Странно, что МЮ\мау придумала 
новый термин (“Сою"), было бы 
вполне логично выпустить ЦМК4, а 
затем и МК Техгаюду, причем на 
всех платформах сразу. А, может 
быть, имелось в виду то, что этот 
МК — последний и самый лучший? 
Не знаю. 

Многие современные геймеры 
не застали те времена, когда слово 
"файтинг" (или более привычное 
'драки") для геймера фактически 
означало "Мойа! КотБа!". Единст- 
венной альтернативой МК быпи 
ЗЕ-подобные рисованные файтин- 
ги, а единственным конкурентом 
— КИег пепс! (ЗМЕ$). Но серия 
МК завоевала популярность как 
среди массового потребителя, так 
и среди истинных ценителей, как 
среди приставочников и завсегда- 
таев аркад, так и среди писишни- 
ков. 

Почему же МК не стала для 
Ма\ау такой же дойной коровой, 
как, скажем, Зшееё Рамег для 
Сарсоп? или Ета! Ратазу для 
Зацаге? Переход от МК? к МКЗ 


Игрушки из На! Гапазу Хи 

Те зреИ$ УЛИИл 

На всемирной выставке пластико- 
вых игрушек были представлены 
первые фигурки персонажей их 
двух популярных подразделений 
известной серии Рипа! Райтаэу. Де- 
вятисантиметровые фигурки геро- 
ев из долгожданного фильма Ета! 
Ратаэу: Тпе Зри МЛИт включали 
в себя всех основных персонажей: 
АК, Огау, Руап, Ог. 54, Мей, и мис- 
тического Рпагют. Кроме того, 
там же были представлены персо- 
нажи Ета Ратазу Х, Таиз апа 
Уипа, отличающиеся высокой дета- 
лизацией и миниатюрными разме- 
рами. Оба набора персонажей по- 
ступят в свободную продажу в се- 
редине июля этого года. 


Зеца осталась без руководства 

16 марта в возрасте 74 лет скон- 
чался от сердечного приступа пре- 
зидент 5еда Исао Охкава, считаю- 
щийся пионером рискового капита- 
лизма еще при основании компа- 
нии СЗК Согр по оказанию инфор- 
`` мационных услуг. Не так давно 
Исао вложил пичные 50 миллиар- 
дов йен в свою вторую компанию 
Зеда, дабы покрыть неудачи на 
рынке, вызванные решением отка- 
заться от дальнейшего производст- 
ва Огеатса$. Он верил, что рас- 


был воспринят неоднозначно (как, 
к примеру, переход от С] к С2), но 


всерьез критиковать политику 
Момау начали только после появ- 
ления Уйтае МКЗ и МК Тйоду. 
Геймеры требовали новых идей и 
новых героев. 

Геймеры требовали возврата к 
более жестоким еаЩу а-ля МК2. 
Геймеры уже успели заценить пер- 
вые трехмерные файтинги и хоте- 
ли чего-то похожего. И они все это 
получили в виде МК4. т 

Трехмерные арены? Пожалуй- 
ста! Новые`герои? Вот они. Полю- 
бившиеся старые? И они есть. Но- 
вые идеи? Сколько угодно: вот вам 
оружие, стандартные (проще запо- 
минать и исполнять!) комбы, уход в 
ЗБ. Надоело в десятый раз убивать 
Шао Кана? Попробуйте сразиться 
с Шинноком! Потянуло на класси- 
ку? Для этого и добавлен Горо из 
МКТ. Ведь вы сами этого хотели, 
это вы писали письма в игровые 
журналы. а ваши наиболее яркие 
представители публиковали там 
же разгромные рецензии на МК 
Тиюду- 

Сначала МК4 был воспринят с 
восторгом. Наконец-то можно сме- 
нить такой замечательный, но уже 
слегка надоевший (о, ужас!) МКЗ 
на что-то свеженькое. Да и героев 
во вселенной МК стало достаточно 
много для того, чтобы раз в полго- 
да выпускать какой-нибудь Уйтае 
МК 4 Рю Арпа №. Ведь любители 
Экее! Рюмег почему-то никогда не 
жаловались. на политику Сарсот, а 
вместо этого исправно покупали 
все версии любимой игрушки. 

Но постепенно комбатовская и 
околокомбатовская тусовки стали 
редеть. Кто-то перешел на ТеКкеп 
— ведь МК4 не так уж и трехме- 
рен. Хотя арена и модели бойцов 


МЕМЗ!. МЕМУЗ: МЕ! ММЗ! МЕМИЗ! МЕМЗ! МЕМЗ! МАМ! МЕМУЗ! ММЗ МЕ! 


пространение Интернета сделает 
программное обеспечение более 
значимым, поэтому Зеда в послед- 
нее время перешла от производст- 
ва приставок к производству игр. 
Сейчас компаниями СЗК и Зеда 
будут управлять несколько испол- 
нительных директоров. Некоторые 
поговаривают о скором расколе 
компаний, но обе фирмы об этом 
ничего не подозревают и планиру- 
ют возродить умирающую консоль, 
пусть даже в другом виде. 


бате Воу Абуапсе 

Далеко на Востоке, в Стране Вос- 
ходящего Солнца начались прода- 
жи малыша Сате Воу Адуапсе. В 
цивилизованной Европе это ма- 
ленькое чудо можно будет купить, 
начиная с 22 июня. 

Кстати, некоторые бойкие бри- 
танские компании, специализирую- 
щиеся на б/у и импортных игруш- 
ках, например, Сотршег Ехсвапде, 
подсуетились и уже выбросили 
СВА в продажу. Но цена.... подне- 
бесная. Тем, кто не может дожить 
до июня и купить цацку за сумму 
примерно в 80 фунтов, придется 
выкладывать все 250. 

Европейский старт СОВА будет 
сопровождаться неплохой линей- 
кой игр: 

® три от самой Мищепдо (Зирег 
Мапо Адуапсе, Кип Кипл Кишип и 
Е-Сего: МАХМУМ МЕЕОСПУ,), 

® две от Копапи (Сазеуата и 
Копапт Кгалу Васег$), 

® Асбмзюп объявила.о шести иг- 
рах для СВА: Ооот, Топу НамК$ 
Рго ЭКаег, Ма Но_тат'з Рго ВМХ, 
ЭрРаип Рантег$ Рго Эпомоагаег, 
ЗЭрюег-Мап и Х-Меп. 

® Не успела АсЁМеюп анонсиро- 
вать Ооот, как шустрые ребята из 
Маезсо нанесли ответный удар 
именитому издателю, показав кое- 
кому кое-где почти рабочую вер- 


трехмерны, бой все равно реально 
идет в одной плоскости (пусть и с 
возможностью иногда повернуть 
ее, "уйдя в 30"), а камера висит 
так, чтобы игра была максимально 
похожа на МКЗ. Кому-то надоела 
система боя и валяющиеся у мони- 
тора списки суперударов и добива- 
ний, и он перешел на красивейший 
Зо Наде с интуитивными удара- 
ми и реально трехмерными боями. 
Любители же двумерного МК обра- 
тили наконец-то внимание на про- 
дукцию Сарсот и ЭМК. Что касает- 
ся чистых писишников, то они ни- 
когда всерьез и не увлекались 
файтингами, лишь по инерции зная 
о том, что такое МК и что это — 
круто. 

А окончательно убило не такой 
уж и плохой МКА... не что иное, как 
бурное развитие жанра ЗО Райта 
на приставках нового поколения 


(32/64-65\). Рынок поделили Зош 
Ваде, Теккеп и Уйиа Рошег, а 
МК4 стал лишь одним из многих 
представителей жанра. 

Однако, у МК4 оставался еще 
один шанс... дело в том, что аркад- 
ная версия превосходила по гра- 
фике домашнюю (Р$Х), и именно 
аркадный оригинал и портировали 
на первую приставку нового поко- 
ления — Зеда Огеатсаз. При 
этом (внимание!) не было урезано 
ни малейшей детали! Скорость иг- 
ры даже чуть выше, чем на аркаде, 
количество полигонов —- 3000 на 
бойца. Великолепно детализирова- 
ны бэкграунды старые и добавле- 
ны новые! Например, уровни "Те 
Спигср” и "Зо! Спатбег" сделаны 
по мотивам культовых уровней из 
МКЗ. Вся графика (в том числе и 
полноэкранное видео) идет в раз- 
решении 640*480 точек, текстуры 


сию Бак Агепа — игры настолько 
похожей на старину Поот, на- 
сколько это вообще возможно. 
Очевидцы отмечают поразитель- 
ную схожесть антуража, знакомую 
подборку текстур и прочие симпто- 
мы. Работники Маезсо — большие 
поклонники Ипгеа! Тоигатепь, так 
что за разнообразие режимов вол- 
новаться не стоит. Как минимум 
Беа!тасй, СТЕ и что-нибудь еще 
командное нам обеспечено (во- 
прос: а будут ли боты?) Выход игры 
намечен на октябрь. 

® Пока более сознательные пы- 
таются перенести на СВА такие до- 
вольно сложные в техническом 
плане игры, как Ооот, или же поко- 
ряют сердца всех владельцев СВС 
шикарной графикой АКО4, компа- 
ния ТНО, справедливо рассудив, 
что без хорошего тетриса карман- 
ной приставке не жить, анонсиро- 
вала игру Тешз \УМ/опа$. Этот 
монстр, помимо "классического" 
режима, будет содержать еще как 
минимум шесть других (вот уж на- 
воротили-то) и позволит четырем 
игрокам посоревноваться в умении 
"опустошать стаканы" при помощи 
линк-кабелей. Выход это чуда на- 
значен на август-месяц. 

® Наутап Адуапсе (ЦЫ Зой), 

® Неаду 2 РитЫе: Воипа 2 
(Ма\мау), 

® СГ СПатропзНр, Тмееу апд 
Тре Мадю ЧемеБ (Кетсо). 

Ориентировочная цена на карт- 
риджи с играми — около 30 фунтов. 


Официально анонсирован Вгокеп 
Змогй: Те ЗПеерио Огацой 
Веуошивоп ЗоЙ\ммаге затеяла продол- 
жение своей суперпопулярной ад- 
вентюрной серии Вгокеп Змюга. 
"Рррреволюционные" ребята выпу- 
стили соответствующрий пресс-ре- 
лиз, где они совершенно официаль- 
но заявляют о том, что 2 миллиона 


бойцов сделаны в Тгие Союг (16 
миллионов цветов)! 60 ЕР$ и со- 
кращение времени загрузок при- 
лагаются. Однако, это не баналь- 
ный порт версии для Р$Х. Перей- 
дем к главному (радостно потирая 
руки). Что сразу бросается в глаза 
в МК Со? Пять новых (точнее, 
старых) бойцов: Сугах (вот он, мой 
любимец), Мйеепа, Кйапа (куда ж 
без нее), Кипд Ёаос и Вагака. В ка- 


честве секретного бойца добавлен 
и ЗеКюг. Все они умеют то же, что 
и раньше, добавлена и пара новых 
приемов. Больше всего модифика- 
ций претерпел Сайрекс (упрощен- 
но — кидание бомб), и теперь он 
умеет снимать маску, под которой 
вполне человеческое лицо (!). На- 
мек на сюжет будущего МК5? 
Вполне возможно. 

Вроде бы все замечательно. В 
1999 году я закончил свою заоч- 
ную ревьюшку МК СоЮ тем, что, 
дескать, жаль, что МКС модем не 
поддерживает. Но вопросов к 
Ма\мау с тех пор появилось много, 
а отсутствие сетевых возможнос- 
тей — дело даже не десятое, а 
двадцатое. 

Итак, что мешало выпустить 
МКС на РЗХ на основе МК4? Дви- 
жок имелся, графика была доста- 
точно приличной для РЭХ, так что 
ничто не мешало добавить туда но- 
вых героев и арены? Пользова- 
тельская база у РЗХ в 1999 году 
была значительно больше, чем у 
ОС, тем более, что среди владель- 
цев новой системы геймеров, за- 
ставших времена расцвета МК, на- 
много меньше. Почему для новых 
героев используются модели ста- 
рых? Во времена МБ это делалось 
для уменьшения объема картрид- 
жа, но неужели на СБ (и, тем бо- 


фанатиков "Сломанного Меча" мо- 
гут сегодня выпить за их здоровье, 
поскольку, что действительно уже 
идет работа над Вгокеп Змюога: Тпе 
Зеерта Огадоп 

О платформах догадаться не- 
трудно — Раузавбоп 2, ХБох и РС 
(именно в таком порядке:). Раньше 
2002 года, конечно "Спящий Дра- 
кон" нам не светит. Более подроб- 
ной информацией и первыми 
скриншотами разработчики обеща- 
ют поделиться в течение апреля. 
Пока же удалось разжиться не- 
сколькими концепт-артами. 


Олупизва дополз до миллиона 
Сарсот объявил о том, что продан- 
таки миллион копий ужастика 
Опитизва. Это — первая игра для 
Р$2, достигшая подобного резуль- 
тата. Интересно, сможет ли разра- 
батываемый сейчас ОпитизНа 2 
побить этот рекорд? 


лее, СО) не поместились бы лиш- 
ние пять моделей? Или это очеред- 
ной баг, от которого избавились 
путем оформления его в виде фи- 
чи? Вот только почему-то в МК2 
сходство Скорпиона и Рептилии 
воспринималось спокойно, а сход- 
ство Китаны и Тани в МК4 вызыва- 
ет исключительно раздражение. 

Следующий вопрос: меня глючит 
или в МК Со действительно нель- 
зя уходить в 30? Или нужно искать 
комбинацию кнопок в солюшене? 
И то, что МК Со@ еще в большей 
степени двумерный файтинг, —- 
баг или фича? 

Если создатели специально пе- 
репрограммировали поведение ка- 
меры так, чтобы игра была совсем 
уже похожа на МК2/МКЗ, то им 
стоит дать пирожок. Или они про- 
сто боялись, что ЗО модели героев 
будут выглядеть криво при некото- 
рых положениях камеры? Тогда 
пирожок я съем сам:). Если в МК4 
камера приближалась хотя бы для 
демонстрации "позы победителя", 
то здесь подобных экспериментов 
не проводится... хотя вот здесь 
идеологию игры “трехмерщина” 
совсем бы не испортила. 

Придираться к МК Со9 можно 
долго, но все замечания сводятся 
либо к недостаткам МК4, либо к то- 
му, что игра максимум на 1/5 ис- 
пользует возможности ОС (попро- 
буйте на досуге подсчитать количе- 
ство полигонов в секунду). Но есть 
ли у МК СОЯ свои собственные, 
родные недостатки? Создатели иг- 
ры добросовестно добавили в МК4 
несколько классических комбатов- 
ских бойцов (причем для каждого 
создан и отдельный С@-ролик!, 
легко узнаваемых бэкграундов и 
не менее легко узнаваемых ком- 
батовских же мелодий. Где здесь 
недостатки? 

Недостаток только один: мы ожи- 
дали от МК на 128-битке больше- 
го... но это не есть недостаток са- 
мой игры. Мы всегда ждем от игры 
слишком много, но не всегда мо- 
жем внятно описать, что же имен- 
но мы от нее ждем. 


Козуа Соуогип АКА М/еп 
утеп @ рпзаук. пе! 
Бару/Амиими.ризауК.пеу 


Письмо читателя 


Здравствуйте, уважаемая ВР!" 
Читая вашу газету, язаметия, что мно- 


гие владельцы ОгеаплсазЕупоминают о 
проблемах с доступом в-пе-Хотелось 
бы поделиться опытом: с "коллегами". 
1: Для жителей Минска и’области про- 
верен и работает беспарольный доступ 
через провайдера “БелПак”. В идеале 
иметь тональный набор в линию. Но 
для доступа через браузёр 2.0 и выше 
это препятствие можно обойти :). 
2. Пример заполнения опций браузе- 
ра: 

Уосиг геа] пате: ваше‘имя 

О5ег юди: любой 

Раз$муога: любой г 

О'а! ур питбег во второй графе 8- 
бо. } 

Васкир питьее не заполнять 

О№$1: 204.127.429.1 

О№ 52: 204.127.160:1 : 
ОМ№5`ы почему-то сеговский сервер не 
распознает. Остальные опции не тро- 
гаем, только в И$е Ргоху’нужно отме- 
тить "Мо". з 
Иуменя почему-то в Модет п посто- 
янно выдавало ошибку, пока я не ввел 
значения красной строчки "Безий 
маме“. Пираты, знаете ли...:) 
Далее, если у вас нет тонального набо- 
ра: ее: 
1. Подсоединяем ОС к телефонной ли- 
нии. 
2. Запускаем "СоппесЁ.. . 
3. Нажимаем кнопку; “Зал”. = 
4. Отсоединяем телефонный кабель от 
приставки. я 
5. Набираем 8-600100 вручную. 
6. Услышав ответ сервера, подсоеди- 
няем кабель к приставке, нажимаем 
"Зай” и кладем трубку. 
Адреса м/ммм заполняются в верхней 
серой строке "УЕ!" $:" 
Вот, в принципе, и все.-Настройки со- 
храняются во внутренней памяти и .бу- 
дут действительны: и-для-игрушек, но 
для них обязатеяен тональный набор. 


„> и» РЫМТ (На дс @потай. сот) 
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Продолжение (начало в №№ 11, 
12 2000 г. — №№ 1, 2 2001 г.) 


8) ИСВ-КРАН 

Я бежал из последних сил, споты- 
кался и падал, вставал и снова бе- 
жал, не чувствуя боль и усталость. 
Это странное чувство, что я опять 
куда-нибудь опоздаю, не покидало 
меня, хотя и спешить-то было неку- 
ра. Вот уже полгода эта посудина 
является местной достопримеча- 
тельностью, а я боюсь, что за пару 
минут с ней может что-нибудь слу- 
читься! 

Только теперь я обратил внима- 
ние, что эта гигантская канава, по 
которой я шаг за шагом прибли- 
жался к месту аварии, есть не что 
иное, как след, который оставила 
эта посудина после падения. Но на 
мое удивление корпус не разва- 
лился на части, а даже наоборот: 
прекрасно сохранился и, будь тут 
достаточно топлива, не сомнева- 
юсь, что команда смылась бы от- 
сюда при первой возможности. Но 
этого не произошло... 

Мне оставалось преодолеть не 
более пятисот метров, как у левого 
края этого рва я заметил странное 
движение. Контрольный выстрел 
лишь разозлил спрятавшегося в те- 
ни, и теперь он двинулся прямо на 
меня. Титан! Нет, только не это! 
Точь-в-точь такой же, как и с таким 
трудом убитый мною тупоголовый 
человеко-ящер из Темной Арены! 


Нереальная история 


ной мишенью которой был я. Когда 
же все это кончится?! 

Еле-еле с черепашьей скоростью 
лифт начал подниматься вверх, 


все больше разделяя меня с этой` 


проклятой землей. Как же я наде- 
ялся, что мне больше не придется 
возвращаться в этот ад и на этом 
корабле я найду долгожданное 
спасение! Где же обещанная на- 
града за эти мучения... 

Давно я не чувствовал себя че- 
ловеком. Не спал нормально, не 
общался с себе подобными, не иг- 
рал в покер, в конце концов! И хоть 
теперь я стоял в обычном переход- 
ном шлюзе разбившегося на за- 
брошенной планете полгода тому 
назад корабля, то самое чувство, 
наконец, вернулось ко мне. 

Самооткрывающиеся двери от- 
секов, яркое освещение, прямые 
коридоры... Все мне напоминало о 
той дикой ночи на Вортекс Райкер- 
се. Но если тот разбился "из-за не- 
правильного курса", то что же ста- 
ло причиной аварии на ИСВ-КРА- 
Не? И где же все люди? Одно меня 
радовало: корабль просто помился 
от оружия и боеприпасов, которые 
валялись здесь чуть ли не на каж- 
дом углу. 

Впереди был еще один коридор, 
ничем не отличавшийся от преды- 
дущих. Ни живых людей, ни их тел 
мертвых, ничего... Но тут из-за уг- 
ла выскочил Скардж, и картина, 
увы, стала проясняться не в луч- 


“Опять передо мной, словно стена, вырос шестиметровый ящер!" 


Я ине думал пытаться повторить 
свой подвиг — у меня просто бы не 
хватило снарядов и терпения. 

Но и отступать назад, когда поч- 
ти достиг цели... Оставался лишь 
последний вариант. Не обращая 
внимания на агрессора, я взял не- 
много правее и, не сбавляя темпа, 
побежал, что было сип. Один за 
другим полетели обломки скал в 
мою сторону — откуда столько не- 
нависти, ведь ничего же не делал 
плохого этому громиле! 

Когда же в очередной раз сов- 
сем близко над головой просвис- 
тел еще один булыжник, я понял, 
что больше не могу бежать. А с ко- 
рабпем меня разделяло не более 
ста метров... Но, к счастью, Титан 
остался где-то позади, словно дога- 
дался, что уже не сможет меня яо- 
гнать. Я перевел дыхание и... 

Еще один крупный обломок лишь 
чудом не зацепил левое плечо и с 
грохотом ударился о крутой склон. 
Откуда?! Опять передо мной, слов- 
но стена, вырос шестиметровый 
ящер. Ненавижу Титанов! 

Как и в прошлый раз, не было 
времени принимать решения, толь- 
ко действовать! Меткий выстрел из 
флак-пушки в голову слегка ошара- 
шил громилу и дал мне драгоцен- 
ные пять секунд, за которые я ус- 
пел обойти его и вызвать аварии- 
ный лифт. Быстрей шевелись, чер- 
това посудина! 

На горизонте появился первый 
Титан и присоединился ко второму 
в его интересной игре в тир, глав- 


шую сторону. Они все-таки пробра- 
лись сюда! Но надежда найти кого- 
нибудь живого не угасла во мне да- 
же после того, как я разобрался со 
вторым и третьим хвостатым убий- 
цей. 

Когда из-за угла выскочило еще 
двое, а за ними еще иеще... я не на 
шутку задумался и начал отступать 
назад. Коридоры были слишком уз- 
кими, и расправиться с ними мне 
не составляло труда, но теперь 
становилось очевидным, что мои 
шансы встретить живых людей на 
корабле практически равны нулю... 

Через час я уже полностью 
представлял ход событий на кораб- 
ле после аварии. Это мне помог 
сделать бортовой компьютер, на 
котором еще сохранились записки 
одного из членов команды. Выжив- 
шие люди разделились на две груп- 
пы, одна из которых осталась на 
корабле для ремонта спасательной 
капсулы, а вторая отправилась на 
разведку местности. Через день 
назад вернулся только один чудом 
спасшийся из лап Скарджей чело- 
век, который рассказал об ужаст- 
ной гибели всей группы, буквально 
растерзанной устроившими засаду 
хвостатыми хищниками. Все шлю- 
зы были задраены, а команда при- 
ведена в состояние боевой готов- 
ности. Ремонт капсулы затягивал- 
ся. 

Еще через два дня ночью раз- 
дался сильный взрыв, и Скарджи 
проникли в сектор А, где находи- 
лась еще треть выживших после 


"..комок "биологически активного вещества", сбежавший из лабора- 
тории..." 


аварии. Все произошло настолько 
неожиданно, что они дажи не успе- 
ли прийти в себя и схватить ору- 
жие. Лишь благодаря установлен- 
ным по всему кораблю камерам 
удалось вовремя перекрыть остав- 
шиеся свободные отсеки. 

Целую неделю длилась битва за 
корабль. Но с каждым новым днем 
на 3-4 свободных помещения ста- 
новилось меньше. Силы были не 
равны. Люди понимали, что Скард- 
жи их зажимают, и все меньше и 
меньше человек верило, что хоть 
кому-нибудь удастся спастись. Ког- 
да же отступать уже было некуда, 
оставшиеся в живых пять человек 
забаррикодировались в лаборато- 
рии и предпринимали отчаянные 
попытки отремонтировать капсулу. 
Последняя прочитанная мною за- 
пись была датирована ровно че- 
тырьмя месяцами назад, где автор 
возлагал надежды, что завтра их 
последняя попытка улететь ока- 
жется удачной, иначе им всем ко- 
нец... 

Теперь я стоял у входа в лабора- 
торию. Несомненно, эта была она: 
перекосившиеся и прогнутые в не- 
скольких местах двери явно не 
один день сдерживали натиск мощ- 
ных ударов чем-то очень тяжелым. 
Я стоял и не решался войти туда... 
Радоваться мне или нет, если дру- 
гим не удалось вырваться из этого 
ада, в который превратились по- 
следние дни на этом корабле? А 
если все-таки нет и этот шаг — шаг 
к спасательной капсуле, на кото- 
рой все еще возможно покинуть 
планету? Я закрыл глаза и приго- 
товился выслушать свой приго- 
вор... 

Нет... Нет! Не-е-ет!!.. НЕ-Е-ЕТ!! 
Руки задрожали и помутился рас- 
судок. Я выхватил стингер и от- 
крыл огонь по этим ненавистным 
стенам. Я забыл обо всем и в этом 
припадке ярости крушил все, что 
меня окружало. Кровь прилила к 
голове, и в ушах зазвенело от гул- 
кого стрекота стингера; комната 
съежилась до размеров спичечно- 


го коробка, который я раздавил 
своим пыльным сапогом... Я не 
контролировал себя, у меня в душе 
сидел дьявол, который играл на 
мне, как на адской машине... В гла- 
зах потемнело, и земля ушла из- 
под ног... 

Я очнулся от боли в правой ноге: 
один из осколков срикошетил об 
стену и зацепил голень. Голова все 
еще гудела, и изрешеченные стены 
лаборатории напоминали о моем 
припадке. Все было как в тумане, 
но, осмотревшись по сторонам, я 
опять вспомнил ту ярость, которая 
чуть не погубила меня самого. 

Если бы я сам убил себя, то ко- 
личество мертвых в этой комнате 
возросло бы до семи. У обгорелого 
металлического корпуса спаса- 
тельной капсулы лежали останки 
двух людей. Еще трое нашли свою 
гибель, отстреливая прорывавших- 
ся через дверь Скарджей, труп од- 
ного из которых лежал чуть пра- 
вее. Никто из трехсот человек ко- 
манды корабля не спасся... Для 
меня же приготовлена та же 
участь: рано или поздно, я совершу 
роковую ошибку... потому что кап- 
сула повреждена, и мне суждено 
всю жизнь скитаться по проклятой 
Богом земле. Приговор оконча- 
тельный и обжалованию не подле- 
ЖИТ... 

Лучше бы я не был реалистом. 
Каждый новый день, проведенный 
мной в этом аду, тешил бы себя на- 
деждами о несуществующих спосо- 
бах спасения, уверенно ходил по 
кругу. Лет через десять, если. бы 
меня не прикончил один из образ- 
чиков местной фауны, вышел бы к 
проржавевшему Вортекс Райкер- 
су. И прошел все заново по второ- 
му разу. Но куда мне идти, чего ис- 
кать на самом деле! Еще один раз- 
бившийся корабль? Нет, надо смо- 
треть правде в глаза. Какой бы 
страшной она ни была... 

Жить здесь, конечно, можно... А 
чего: поселился бы в одном из 
многочисленных домиков. Питался 
фруктами, изредка баловался ша- 
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шлыком из ляжек Скарджа... Мо- 
жет быть, они вовсе ничего... на 
вкус. Через пару лет изучу язык 
Нали и тем самым решу проблему 
общения. Найду себе хорошего со- 
беседника и каждый вечер, любу- 
ясь на закат двух солнц, он будет 
мне рассказывать о предках и за- 
поведях своей религии. И мы вме- 
сте совершим паломничество в 
храм Бога воды — Чизры... Бред. 
Откровенный бред! Такая крутая 
перемена в повседневном образе 
жизни не могла не сказаться на 
моем рассудке. Сначала этот при- 
ступ, а теперь абсурдные размыш- 
ления. Я начинаю сходить с ума! 
Если так сидеть, сложа руки, я дей- 
ствительно через пять лет затеря- 
юсь в стаде местных аборигенов. 
Надо немедленно двигаться даль- 
ше! 

Взрыв. Еще один. Еще. Эти три 
залпа из гранатомета прогремепи 
настолько быстро, что я просто 
растерялся и пришел в себя лишь 
пару секунд спустя. На мгновение 
все затихло... Человеческий крик! 
Это был обычный хриплый муж- 
ской голос из соседнего коридора, 
но его одного было достаточно, 
чтобы дать мне сил вскочить и сло- 
мя голову броситься бежать. С та- 
кой скоростью я не перемещался 
никогда, даже когда удирал от Ти- 
тана! "Держисы!" — крикнул я, ког- 
да нас разделял всего один угол уз- 
кого коридора. За мгновение до 
моего поворота я вновь, уже сов- 
сем близко, услышал знакомый го- 
лос и почти одновременно прогрех, 
мел взрыв. 

Боже мой, если бы я мог бежать 
хоть немного быстрее! Я опять 
опоздал... Передо мной лежал по- 
луобгоревший труп человека, в 
груди которого было сквозное от- 
верстие радиусом калибра ракеты 
для шестистволки. Его убили чело- 
веческим оружием! Неужели на 
этой планете друг друга убивают 
даже люди?! 

Но где же убийца? Где эта 
мразь, чья кровь украсит вид этого 
коридора! Проход резко уходил 
влево — больше ему негде спря- 
таться. Не успел я подойти побли- 
же, как из-за этого самого угла вы- 
летел пучок из шести гранат, кото- 
рый разорвался с таким грохотом, 
что у меня зазвенело в ушах. Черт 
возьми, будь я на пару метров бли- 
же к цели — моя левая рука повис- 
ла бы на подрагивающей лампе! 
Нет, кто бы это ни был, шестист-. 
волкой он пользовался не хуже ме- 
ня! 

Не знаю, о чем я думал, когда, 
рискуя быть разорванным на мел- 
кие кусочки, выскочил из-за зло- 
счастного угла и обстреляя весь 
коридор из стингера, а в дальний 
темный угол дважды зарядил из 
флак-пушки. Невиданная по нагло- 
сти тактика сработала: звякнул 
ударившийся о железный пол гра- 
натомет и чье-то довольно крупное 
тепло свалилось на пол. Бой был 
окончен. 

Но кто же это так хладнокровно 
разобрался с человеком, а после, 
явно услышав мое приближение, 
заранее зарядил шесть гранат, ко- 
торые лишь по чистой случайности 
не разорвали меня на куски? Есть 
только один способ это прове- 
рить... Я ожидал увидеть в этом уг- 
лу труп кого угодно, но только не... 

...Скарджа! На моем лбу высту- 
пили мелкие капельки пота. Это 
был он: до боли знакомые красные 
глаза, полные ненависти, плоская 
голова и выступающие вперед клы- 
ки. Но самое главное и невероят- 
ное было в том, что он был одет в 
синий и из очень прочных волокон 
комбинезон с металлическими 
пластинами на груди, явно напоми- _ 
нающий бронежилет. Чего только 
стоит его умение незаметно 
скрыться с места преступления и 
нанести удар по противнику там, 
где он его меньше всего ожидает! 
Невероятно, но факт: передо мной 
профессиональный солдат неизве- 
стной человеку расы звездных по- 
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работителей! Если в правой руке 
до самого последнего момента он 
сжимал гранатомет, то на левой я 
не обнаружил ставших привычны- 
ми тройных лезвий. Взамен этого 
на чешуйчатом запястье был за- 
креплен странный металлический 
браслет, о действительном назна- 
чении которого я мог только дога- 
дываться. Как бы там ни было, на- 
верняка это не последний Воин- 
Скардж, с которым мне придется 
встретиться на этом корабле. 

К сожалению, все было именно 
так. Эти твари, вооруженные не ху- 
же, чем я, сыпались со всех сто- 
рон. Наибольшую опасность пред- 
ставляли ребята со стингерами, 
так как просто не давали высунуть- 
ся из угла. Я уже не говорю про 
Скарджей с АЗМО... Браслет на ру- 
ке был не что иное, как электрон- 
ный щит, которым они каждый раз 
ловко прикрывались от ракет. 

Но даже Титан из Темной Арены 

не испугал меня так, как комок "би- 
ологически активного вещества", 
сбежавший из лаборатории. Эта 
металлического цвета гадость яв- 
но проголодалась за эти пять меся- 
цев (так вот куда исчезали трупы 
людей из сектора А и В!) и прояв- 
ляла только искренние чувства, не 
отставая от меня ни на шаг. Но, о 
чудеса, через час поняла всю бес- 
смысленность этого занятия и ос- 
талась где-то сзади, пожирая одно- 
го из убитых мною Скарджей. По- 
сле моей зачистки ей предстоит 
‚Изрядно потрудиться! 
: } Как я ни старался не думать о 
своем будущем, как ни пытался со- 
средоточить внимание на пустя- 
ках, у меня ничего не выходило. 
Еще вчера. раненный в правую но- 
гу и измученный постоянной борь- 
бой за собственную жизнь, я про- 
сто летел к этому кораблю, как ис- 
сохший путник к холодному ру- 
чью... Но, увы, вместо воды, там 
оказался горячий песок... 


3) Замок Нали 
Прошла еще одна неделя. Неделя 
бессмысленных скитаний и поис- 
ков непонятно чего. Куда-то исчез- 
ли оптимизм и надежда, благодаря 
которым я сумел преодолеть кажу- 
щиеся теперь невозможными пре- 
пятствия. Но какая-то невидимая 
сила все еще не давала мне сло- 
маться и буквально заставляла 
каждый новый день брать в руки 
холодный и блестящий ствол и идти 
все дальше и дальше... 
Удивительно, но теперь в голове 
все слилось в одну кащу, и я не мог 
точно вспомнить, что же было вче- 
ра: высокая скала Санспаир или 
подземные шахты, храм Велоры 
или Вортекс Райкерс. Но когда я 
оказался у средневекового замка 
в готическом стиле, понял, что не 
забуду его до конца своих дней. 
Местная погода редко меня ра- 
довала, но теперь она как никогда 
соответствовала моему настрое- 
нию: холодный ветер и темные об- 
лака лишь нагнетали обстановку и 
появилось неодолимое желание 
зарядить по несправедливым не- 
бесам из шестистволки. Зарядил 
бы, будь у меня хоть одна ракета! 


столом из твердого дерева, глядя 


Рассматривая эти удивительной 
красоты башни, строгие и крепкие 
стены с бойницами, я чувствовал 
себя лишь молекулой по сравне- 
нию с этим величественным и по- 
трясающим воображение сооруже- 
нием. Что бы меня ни ждало впе- 
реди, не сомневаюсь, что этот за- 
мок — самое большое и неповто- 
римое сооружение на этой забы- 
той Богом планете, ее сердце и го- 
лова. Как это ни странно, я впер- 
вые пожалел, что не прихватил с 
собой фотоаппарат! 

Единственный способ пере- 
браться через ограждающий ров с 
водой был не вызывающий сомне- 
ний в надежности крепкий мост, 
выложенный из какого-то блестя- 
щего камня, напоминающего гра- 
нит. Едва мои знавшие и воду, и 
землю, и огонь с металлическим 
каблуком подошвы ботинок засту- 
чали по мосту, я заметил подозри- 
тельное движение с противопопож- 
ной стороны у входа. Но, научен- 
ный горьким опытом, я прекрасно 
знал, как рассмотреть любой объ- 
ект, даже неподвластный оптичес- 
кой силе хрусталика твоего глаза. 
Снайперская винтовка — велико- 
лепный трофей — позволяла с уве- 
личением в восемь раз увидеть 
цель и в нужный момент снести ей 
башку. 

Ничего особенного: один пред- 
ставитель не отличающихся осо- 
бым интеллектом Краллов затеял 
забежать в замок и закрыть воро- 
та. Но его планы накрест пере- 
черкнул всего один меткий выст- 
рел в затылок. Что-то темное сле- 
тело с его плеч и с плеском упало 
в воду... 

Оказавшись в холле замка, я 
был вынужден сразу отступить. 
Причиной послужили еще двое 
безмозглых Краллов, неиспугав- 
шихся даже столь быстрой кончи- 
ны своего соратника. А зря... Даже 
когда я отстрелил одному из них 
обе ноги, тот свалился на пол, но 
продолжал ползти и пускать искры 
из деревянного посоха. Вот на- 
стырный! Еще через минуту пер- 


вая комнатка этого громадного 
замка была свободна. 

Слева мое внимание привлекла 
металлическая решетка, явно не 
желающая поддаваться моим уси- 
пиям. То, что физической сипой ее 
не открыть, можно было догадать- 
ся сразу, прочитав надпись на сте- 
не слева: "Только воин, прочитав- 
ший книгу на алтаре истины, смо- 
жет пройти на верхние этажи зам- 
ка Нали". Это уже где-то было! 

Найти тот самый алтарь не со- 
ставило мне труда. Он находился в 
конце огромного зала прямо под 
изображением четырехрукого Бо- 
га. Как я и догадывался, читать ка- 
кую-то там книгу вовсе не обяза- 
тельно! Достаточно было просто 
нажать на кнопку под алтарем — и 
металлический скрип подымаю- 
щейся решетки нарушил смертель- 
ную тишину холодных стен замка. 

С каждой новой комнатой я от- 
крывал для себя новые достиже- 
ния беззащитной расы четырехру- 
ких существ. Но самые большие 
впечатления на меня произвела 
настоящая библиотека на втором 
этаже, представляющая собой при- 
личных размеров комнату с боль- 
шими шкафами до потолка, на за- 
пыленных полках которых храни- 
лись тысячи и тысячи книг в разно- 
цветных обложках! В другом же за- 
ле я целый час просидел за боль- 
шим столом из твердого дерева, 
глядя на полыхающий в камине 
огонь, горячие язычки которого со- 
гревали мое заледенелое от посто- 
янных битв за право жить сердце... 
Силы возвращались ко мне. Впер- 
вые за последние семь дней я по- 
чувствовал ту надежду на спасе- 
ние, которая все это время скры- 
валась где-то внутри за толстым 
слоем льда и теперь вновь оттаяла 
и придает силы идти дальше. 

Улучшилось положение и в мате- 
риальном плане. Проходя через 
библиотеку, я обратил внимание 
на одну из книг, явно выпирающую 
среди сотен других. "А что, если 
это... тайник!" — подумал я и тот- 
час был награжден за свою сооб- 
разительность снарядами для 
флак-пушки и магазином для снай- 
перской винтовки, скрывавшихся 
за шкафом. 

Теперь мне предстояло взо- 
браться на самую высокую башню 
замка по широкой винтовой лест- 
нице. Трое Воинов-Скарджей лишь 
разогрели меня и подготовили к 
схватке с неповоротливым мутан- 
том, которому я затрудняюсь дать 
подходящее название. Разве мог- 
ло это неповоротливое, громозд- 
кое существо оказать достойное 
сопротивление такому закаленно- 
му и опытному охотнику за Скард- 
жами, как я? Убив этого недоумка, 
отравляющего кровь оставшимся, 
даже несмотря на невыносимые 
условия жизни, нескольким Нали, 
я мог спокойно приступать к само- 
му сложному — зачистке подва- 
лов. 


“На низком потолке вверх ногами были подвешены четверо обре- 


ченных Нали" 


Это было самое зловещее место 
замка. Узкий коридор, заросший 
паутиной, резко уходил вниз, и я 
пытался прикинуть, на какую глу- 
бину спускаюсь, но уже через ми- 
нуту сбился со счета. Подрагиваю- 
щий свет факелов, треск огня и гуп- 
кие удары сердца в груди... изред- 
ка нарушаемые шипением пауков- 
мутантов и выстрелами из писто- 
лета. Наконец внизу забрезжил 
свет. 

Вот они — хозяева замка! Де- 
сять крохотных комнат стали по- 
следним местом обитания мест- 
ных четвероруких существ. Заме- 
тив меня, они явно оживились и 
уже не сводили с меня своих зеле- 
ных глаз. Сейчас я вас выпущу, ре- 
бята! Большой металлический ры- 
чаг со скрипом опустился вниз и 
десять проржавевших решеток, 
принесших столько страданий этим 
несчастным, медленно поползли 
вверх. Уже через пару секунд в 
этих стенах отражался топот четы- 
рех десятков босых загорелых ног 
счастливых Нали... Хотя бы ради 
этого я не зря шел сюда! 


вещую тишину. Резко обернувшись 
вправо, я понял, что попал в ло- 
вушку. Неужели я настолько глу- 
хой, что не мог услышать, как ко 
мне почти вплотную на двух мас- 
сивных крыльях подлетел скарджо- 
подобный монстр! Еще чуть-чуть — 
и первая ракета, выпущенная в 
мою сторону этим мерзавцем, 
могла стать для меня последней! 
"Воевать так воевать!" — мой ог- 
рубевший и хриплый голос больше 
испугал меня самого, чем неизве- 
стного агрессора. То, что происхо- 
дило дальше, больше напоминало 
фантастический боевик со стари- 
ной Шварцем в главной роли. Раз- 
ве это возможно уворачиваться и 
прыгать из стороны в сторону по 
мостику шириной два с половиной 
метра? К глазам прилила кровь, и 
я просто не отпускал курок, посы- 
лая град синеватых осколков тари- 
диума прямо в чешуйчатую голову 
противника. Моя ярость была на- 
столько сильна. что я был готов ра- 
зорвать летающего Скарджа гольн 
ми руками и подвесить на пустую 
цепь недавно покинутого коридо- 


"Первая ракета, выпущенная в мою сторону этим мерзавцем, могла 
стать для меня последней!" 


В соседнем помещении, охраня- 
емом двумя неопытными Скард- 
жами, находились адские приспо- 
собления для отправки Нали на тот 
свет в неописуемых мучениях. 
Котлы с огненной лавой, деревян- 
ная гильотина, маятник-топори- 
ще... И самое страшное, я даже не 
сомневался в этом, что до самого 
последнего дня эти машины рабо- 
тали без передышки. Но зачем ус- 
траивать эту бойню, почему Скар- 
джи не отправляют этих несчаст- 
ных на каторжную работу в шахты, 
а так бесцеремонно расправляют- 
ся? Им не нужна рабочая сила? 
Возможно, ответ скрывался за ог- 
ромной по своим размерам обитой 
металлическими шипами дверью в 
противоположном конце "зала ат- 
тракционов". 

Да что же это такое! За дверью 
скрывалось узкое помещение, на 
низком потолке которого вверх но- 
гами были подвешены четверо об- 
реченных Нали как предупрежде- 
ние тому, кто осмелится идти даль- 
ше. Становилось очевидным, что 
замок остался где-то позади и те- 
перь я продвигаюсь по секретному 
подземному переходу... куда? Есть 
только один способ это прове- 
рить... 

Осторожно и неторопливо я вы- 
глянул за угол. Черт, да тут настоя- 
щая пещера! По бокам дышала жа- 
ром огненно-красная поверхность 
лавы, готовая поглотить любого 
неосторожного, потерявшего рав- 
новесие, передвигаясь по узкому 
мостику. И подозрительная тиши- 
на... Нет, здесь явно что-то не так! 

Но даже моя сверхосторожность 
не могла уберечь меня от надвига- 
ющейся беды. Не успел я как сле- 
дует осмотреться на незнакомом 
месте, как звук вырывающейся из 
шестистволки ракеты нарушил зло- 


ра. Даже приступ на ИСВ-КРАНЕ 
не был сравним с тем, что я испы- 
тал на себе в те минуты ожесто- 
ченной схватки с хозяином пеще- 
ры. 

Но все так внезапно кончилось, 
как и началось. Едва массивное 
тело уже мертвого Скарджа срав- 
нялось с огнедышащей поверхнос- 
тью лавы, пульс уменьшился и я 
моментально успокоился. Сразу 
вернулась боль в правой ноге и не- 
описуемая усталость. Я побрел к 
выходу на противоположной сторо- 
не пещеры... 

Куда выведет меня этот подзем- 
ный переход? Сложно предполо- 
жить, но солидная охрана в лице 
петающего Скарджа да еще и во- 
оруженного шестистволкой давала 
мне повод предположить, что ско- 
рее всего по ту сторону находится 
что-то очень важное с точки зре- 
ния захватчиков. А с моей точки 
зрения? 

С моей точки зрения я знал, что 
мне нужно. Мне нужна Земля. 
Только теперь, находясь в недрах 
далекой планеты, я как никогда ос- 
тро ощущал потребность в простой 
мирной жизни. Я ЧЕЛОВЕК, а не 
животное, которое все чаще напо- 
минаю. И я не смогу жить здесь... 
Если я не найду способ вырваться 
отсюда, то меня не убьет тройное 
лезвие врага... В один "прекрас- 
ный" день рука человека нажмет 
на курок пистолета, прижатого к 
моему виску. Единственного чело- 
века на этой проклятой планете... 

Но еще не все потеряно. Судьба 
всегда дает хотя бы один шанс спа- 
стись... тем, кто его заслужил. И он 
еще у меня впереди. 


Максим Абуховский 
тах_849 @ тай.ги 
Продолжение следует 
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\Магоатес: 
компьютерная 
реинкарнация 


Часть четвертая 


"Когда я начну войну, мне не придется 
думать, чем прокормить свою армию". 
Нагаш, Ужасный Король, Повелитель 
Мертвых. 


Итак, магдате — это настольная игра, ими- 
тирующая боевые действия на тактическом, 
оперативном и стратегическом уровне. 
Слово “стратегический" подразумевает, что 
игрок командует группой армий, фронтом 
или группой фронтов. Никакого "сбора и 
распределения ресурсов" в варгеймах нет; 


существует только один ресурс — люди. По-. 


этому не стоит на меня обижаться, если в 


кратком перечне компьютерных магдатез, 
приведенном мной, вы не встретите вашей: 


любимой игры: во-первых, список этот дей- 
ствительно краткий, во-вторых, варгеймеры 
не строят "бараков" и "планетарных стан- 
ций", они строят только одно — победу. 
Создатели настольных магдатез с самого 
начала эры "домашних ЭВМ" всерьез проду- 
мывали концепцию переноса своих игр на 
эту перспективную платформу, тем более, 
что эра расцвета 1ВМ РС практически сов- 
пала по времени с эпохой расцвета 
магдатез. Считалось, что компьютер будет 
честно "кидать дайсы" и сообщать игроку 
итоговый результат, освободив его от этой 
нудной процедуры. Соответственно, можно 
было успожнить расчеты, а заодно и спря- 
тать их от человека — идеальное собпюде- 
ние копирайта(!). К сожалению, магдатез 
теряли в результате этого переноса самое 
главное — процесс живого человеческого 
общения. Драматизм сменился будничным 
“заме — юай“. Игра по электронной почте 
частично компенсировала отсутствие живо- 


го соперника. Казалось, что это не страшно’ 
— зато компьютер может то, что в настоль-. 


ной игре невозможно! 


Но появились три серьезные проблемы, 


неведомые настольникам: интерфейс, А! и 
реализм/продуманность. 

Интерфейс — самое страшное, что есть в 
компьютерных м/агдатез. Сколько потряса- 
ющих игр канули в лету из-за того, что обла- 
дали дебильным, переусложненным интер- 
фейсом! Многие разработчики пошли по пу- 
ти наименьшего сопротивления, попросту 
"прикрутив" к игре М/паомиз-интерфейс. К 
сожалению, это только ухудшило и без того 
печальную ситуацию. По сути дела, понадо- 
билось целое десятилетие, чтобы выработа- 
лись единые, интуитивно понятные нормы 
интерфейса и дизайна. Но даже и сейчас 
приходится иногда бороться с компьютером 
“за экран", щелкать на выпадающих менюш- 
ках и наблюдать жуткие цветовые гаммы 
(композиции "На смерть Фотошопу!"). 

Второй, для меня наиболее неприятный 
момент заключается в том факте, что боль- 
шинство компьютерных магдапте$ проходит- 
ся одной и той же тактикой, редко когда при- 
ходится по-настоящему ДУМАТЬ, играя 
против А+. Искусственный интеллект всегда 
предсказуем и не ошибается, в отличие от 
человека. Он действует по заранее пропи- 
санным скриптам и больше похож на офице- 
ра австрийского Генштаба, чем на Суворо- 
ва или Наполеона. Дизайнеры иногда даже 
скриптов не пишут — ограничиваются триг- 
герами. 

С реализмом связан любопытный факт. 
Самым привлекательным фактором РС для 
разработчиков стала возможность компью- 
тера честно рассчитывать зоны видимости 
— и создавать пресловутый "туман войны". 
В настольной игре приходилось вводить спе- 
циальные фишки-маркеры и всяческие ог- 
раничения и дополнительные правила для 
“невидимых” подразделений. Но настольный 
магдате как раз и отличается высокой сте- 
пенью абстрагирования, именно потому, 
что обладает скудными средствами (фишки, 
карта и дайсы). Компьютер же может вести 
расчеты на два-три порядка выше, чем это 
делает замороченный игрок. Обрадованные 
разработчики начали напропалую приме- 
нять "туман войны" — и соответствующие 
скрипты А!|. 

Результатом стала шаблонная тактика, 
применяемая игроком против А!. Сначала, 
на первом ходу, на передовую выдвигается 
“смертник" — разведкоманда, БМП или мо- 
тоциклы. Компьютер, вместо того чтобы си- 
деть, затаясь, и молчать в тряпочку, лупит 


что есть мочи всеми своими танками по не- 
счастному мотоциклу. Мотоцикл погибает 
— но на начало второго хода человека все 
обнаружившие себя танки компьютера вид- 
ны — и расстреливаются из главного кали- 
бра! Приведенный пример, к сожалению, ти- 
пичен для большинства компьютерных 
магдатез, таких как Зее! Рап®егс. 


“Когда я закончу войну, я перепишу исто- 
рию — незачем оставлять в ней место 
нашим врагам" — Манфред фон Карш- 
тайн. 


С реализмом и историчностью связан еще 
один печальный факт — буржуйские разра- 
ботчики (особенно янки) предпочитают для 
игр исключительно факты СВОЕЙ истории и 
трактуют события мировой военной истории 
в свою пользу. На практике это означает ис- 
ключение СССР из Второй мировой войны 
(вот высадились американцы в Нормандии 
и за полгода победили наци), а там, где на- 
ши все-таки присутствуют — налицо зани- 
жение ТТХ наших танков и самолетов. Доб- 
ро бы этим занимались мелкие конторки, но 
даже у таких гигантов РС магдатез, как 
$$, можно встретить Т-34 с противопуль- 
ной (!) броней, что же касается ИЛ-2, то во- 
обще непонятно, где у него броня и чем он 
тогда отличается от "Штуки". 

Что касается великих битв 19 в. (опять-та- 
ки в американской версии), то у меня уже 
развилась фобия на тему Гражданской Вой- 
ны в США. Уже вышло столько игр по Гетти- 
сбергу и Антиетаму, столько погибло в них 
северян и южан, что мне порой кажется, 
что американцев в 19 в. было больше, чем 
китайцев сейчас. 

Собственно, меня всегда поражал скуд- 
ный выбор разработчиков магдатез на РС. 
До 1997-98 года (время появления "Мифа" и 
“Дарк Омена") магдатез$ четко делились на 
следующие тематические категории: 

1. Вторая мировая война (вариации на те- 
му: "И вот пришли Союзники и всех победи- 
ли!"); 

2. Наполеоника; 

3. Гражданская война в США; 

4. НАТО и всякие остальные. 

С чем это связано? По большей части с 


тем, что на компьютер уходили самые про- 
веренные временем серии настольных игр, 
да и разработчиками выступали монстры 
настольных м/агдатез (Амаюп НИ, 5ЗИЗР|). 


Достаточно вспомнить серию ВаФедгоипа 
от Амаюп НЙ — потрясающий сериал, стиль- 
ный и реалистичный, мне откровенно нра- 
вятся все его части (даже посвященные 
Гражданской войне в США!), но наибольший 
восторг вызывает именно 6-й ВаЧеогоипа: 
Мароеоп т Визза (ВогоЧто). 

Любимая, родная тема! Потрясающее 
воспроизведение местности (от деревни 
Утицы до Бородино), практически полный 
набор всех исторических личностей (осо- 
бенно восхищает список русской стороны — 
здесь есть не только ключевые персонажи 
— Багратион, Коновницин, Раевский, но и 
Кутайсов и братья Тучковы!). Игра появи- 
лась летом 1997 года и считается одой из 
лучших компьютерных магдатез (среди на- 
ших варгеймеров). АГ был на высоте, и для 
меня было большим удовольствием наблю- 
дать, как компьютер сражается сам с собой 
за Шевардинский редут — грамотно, краси- 
во! Сидишь у монитора, попиваешь кофе и 
созерцаешь атаку кавалерии Мюрата — 
прямо "Война и мир" Бондарчука! 

В любом случае, если вы увлекаетесь на- 
полеоникой или сторонник неспешных, но 
исторически точных баталий, "Бородино" от 
Ауаюп НИ! — лучший выбор. 

Не стоит думать, что, кроме серии 
ВаНеодгоипа, Ауаюп НЙ ничего больше не 
делала. 

Ауаюп НИ совместно с Аюптус Сатез вы- 
пустили немало игр на тему Второй миро- 
вой войны. Для меня любимой остается 
\\Мопа а М/аг: Затогад (1994) (любимая, по- 
тому что там — наши! Всякие, простите, Ар- 
деннские операции уже оскомину набили). 
Аютю Сате$ довольно долго сотрудничали 
с Ауают НИ, в основном работая над АЗЁЕ 


(АДуапсе4 Зацад Геадег), пока у Амаюп не 
начались финансовые проблемы. 

И тут их пути разошлись — Аютю стали 
разрабатывать свою версию АЗЕ, материа- 
ла хватало в избытке. 


В чем заключался главный недостаток 


всех “прославленных” (“генеральских") 
магдатез-серий на РС? Сражения фактиче- 
ски велись танковыми кулаками, причем ис- 
пользовалось самое современное, на тот 
момент — то есть в конце кампании, в 
1945г. "Королевские Тигры" воевали исклю- 
чительно против ИС-3. 

Нечто подобное творилось в "Героях Ма- 
гии и Меча", где к концу миссии герой бегал 
по карте исключительно в компании черных 
драконов. Но там их приходилось выращи- 
вать, а в варгеймах игрок воюет тем, что 
есть. А это — в лучшем случае "Пантеры" и 
Т-34, но чаще — Т-26 и немецкий Т-Ш, с 
50мм короткостволкой, которой не броню 
пробивать, а в броне ковырять. В ходе Вто- 
рой мировой войны операции действитель- 
но выигрывались танковыми клиньями, но 
такой клин, без поддержки пехоты и артил- 
лерии, а также авиации, ждала печальная 
участь — хотите узнать какая — прочтите 
книгу "Утерянные победы" фон Манштейна 
(главы про Сталинград и Харьков-1943). 

АЗЁ представлял игроку уникальную воз- 
можность взглянуть на войну не сверху, с 
позиции армейского генерала, где полков и 
дивизий так много, что они обезличивают- 
ся, а из самого пекла, глазами ротного ко- 
мандира. Больше всего это похоже на РПГ 
— партия маленькая: два-три отделения, 
пара танков и пулеметный расчет — шесть 
фишек на карте. Танк — это воин-"танк" 
(кстати, со средних веков мало что измени- 
лось), он страшен в бою, но слеп вблизи, лю- 
бое подобравшееся близко отделение унич- 
тожит его "бэкстабом" ...э, простите, грана- 
той. Пулемет — это (условно!) маг; на дис- 
танции 50 метров немецкий МС-42 букваль- 
но резал людей пополам (это не преувели- 
чение — скорострельность М@-42 около 
1200 выстрелов в минуту — это 20 пуль в 
секунду! Страшно, и работает не хуже, чем 
заклинание "бласт"!). Но достаточно танку 
обвалить стену на пулеметный расчет или 
пехотному отделению добежать до пулеме- 
та — все, хана ребятам. 

Естественно, что в компьютерной игре, 
где звук имеет немаловажное значение, а 
графика (точнее, анимация) способна ре- 
ально, почти осязаемо представить проис- 
ходящее, вид все тех же квадратиков и хек- 
сов, что и в настольниках, не мог не вызы- 
вать омерзение. 


Пе в а кд & 
а 


Первыми из разработчиков варгеймов 
одумались именно Аютс Сатез. Они при- 
шли к решению, что драматизм АЗЁ только 
усилится, если он будет достойным по гра- 
фике и (звучат фанфары!) будет идти в ре- 
альном времени! 

Так появился лучший магдате-сериал на- 
шего времени — С!0$е Сота В первой 
части, посвященной сражениям на полях 
Нормандии, разработчики только нащупы- 
вали путь. Вторая часть — А Впаде Тоо Раг, 
посвященная операции Маке@агаеп, за- 
хвату мостов через Рейн и Маас союзника- 
ми, стала шедевром! 

Третья часть была не без огрехов, но все 
недочеты с лихвой окупались темой — Вос- 
точный Фронт, то бишь, никаких янки — 
только наци и Советская Армия. Наконец-то 
я услышал родную речь (кстати, правильную 
и без акцента)! 


Четвертая серия СС развернулась во 
время Арденнской операции, а в сентябре 
2000 г. появилась пятая (шедевр!! одно- 
значно, шедевр!!!) — "Омаха-бич", про вы- 
садку союзничков в Нормандии. Круг замк- 
нулся, все вернулось на круги своя. 

Впрочем, существует куда более солид- 
ный и традиционный (в смысле, пошаговый) 
сериал от 51. На самом деле, их даже два 
— Рапгег Сепега! и Зее! РапПег$. У них ог- 
ромная армия поклонников и добротный 
сюжет: от 1939 г. до наших дней. Несмотря 
на модную трехмерность, последний из 
"Танковых Генералов" — Рапгег Сепега! 30 
— демонстрирует верность традициям про- 
шлого. 


С другой стороны, именно к ним у меня, 
старика, самое большое количество претен- 
зий — начиная от А! и заканчивая пресло- 
вутой "противопульной" броней Т-34. Пони- 
маете, одно дело — быть американским 
сопливым тинэйджером из глубинки, из 
штата Канзас, и свято верить, что "Абрамс" 
грохнет Т-72, не подпустив даже на дистан- 
цию предельного выстрела, и совсем другое 
— быть русским танкистом и знать, что 
120мм гладкоствольное (кстати, западно- 
германское!) орудие "Абрамса" на такие фо- 
кусы не способно хотя бы потому, что Т-72 


может жахнуть ракетой — и кто тогда по- “: 


лыхнет на предельной дистанции? 


Короче, "Фэнтэзи Генерал" мне нравится 
больше всех из этой серии — и делайте со 
мной что хотите. Я совсем не против рас- 
смотреть доводы "За" генеральской и "пан- 
терской" серий $$! (если вы их пришлете), 
но эти серии правили балом до 1997 года 
включительно — а сейчас другое время... 

Самой красивой игрой от ЗЯ я бы назвал 
Ацез о М/аг, но я дал себе слово все варгей- 
мы, посвященные Вселенным Боевого Мо- 
лота, рассмотреть в отдельной статье. Впро- 
чем, о двух из них сейчас рассказать при- 
дется. 

Во-первых, фирма Ной<с Оезюп, создав- 
шая Ерю 40 000: Ета! Ифегайоп, до сих пор 
выпускает и настольники (одна из их самых 
знаменитых игр — СотБа{ 2опе), во-вто- 
рых, несмотря на отстойнейшую (даже на 
1997 год) графику, игра эта — один из са- 
мых-самых пез магдатез на РС. 

Сюжет я пока оставляю за кадром, но вот 
дизайн-концепция игры заслуживает стать 
эталоном и сейчас. 

Вы занимаетесь освобождением планеты 
от орков; как во всех настоящих варгеймах, 
строить ничего нельзя, но каждая освобож- 
денная от орков провинция приносит доход, 
на который можно заказать с орбиты техни- 
ку и людей. Можно ждать и копить до поси- 
нения и потом ринуться на врага — и очень 
сильно обломаться, потому что орки тоже 
копили и тоже заказали кучу танков и пехо- 
ты... Баланс! 


виртуальные радости 
№3, март, 2001 год 


Люди — отделения и экипажи боевых ма- 
шин — имеют тенденцию крутеть от боя к 
бою, если не гробить их попусту. 

Никто, никакой дате-дизайнер не прика- 
зывает нам, когда и где наступать — мы 
(Лорд-Коммандер) все решаем сами. То 
есть, кампания динамическая. 

Тут самое время сесть на обломки орочь- 
его танка, закурить и серьезно подумать: 
если бы такие игры были про Наполеона или 
про Вторую мировую войну? 


"Хорошо, я удваиваю цену — по 20 тале- 
ров за голову каждого убитого скавена." 
Ипльмарин, начальник разведки Свена 
Карлсона. 


Напоследок, на закуску — варгейм №1 Всех 
Времен и Народов! Первый трехмерный! 
Первый, почти динамический сюжет! Пер- 
вая игра "про войнушку", где из банды вся- 
кого сброда можно было вырастить зака- 
ленных ветеранов! Речь идет о “Тени Рога- 
той Крысы“ (ЗНадом оР НогпеЁ Ва!) от 
Мипазсаре/5 $1. Это была практически пер- 
вая игра под УМпао\м:$ 95. Когда я ее увидел, 
то решил, что это продолжение \\агСган. 
Потом я открыл для себя Мир Боевого Мо- 
лота — и пошло-поехало! Оп-ля! Я стал иг- 
рать в настольные магдатез. До сих пор не 
понимаю, почему Сатез У/огк$Пор не пода- 
ли в суд на ВИ;гага, нагло укравшую дизайн- 
концепцию ОБОИХ миров \М/апПаттег. 

Судите сами — ЗагСгай — У\4ОкК. Налицо 
зерги-тираниды, протоссы-эльдары и люди 
— аптпе$ (только отрицательные). Про 
М/агСгай я не говорю — он ВЕСЬ ворован- 
НЫЙ. 

Конечно, Близзарды — молодцы. Создали 
компьютерный игровой баланс, стильный 
дизайн. Варкрафт, если внимательно по- 
смотрите, классно конверсируется в на- 
стольную игру — ТНАСО, модификаторы — 
и вперед! (Старкрафт, кстати, тоже). 

Но такой красоты сюжета, сложности и 
одновременно легкости игры, как в "Тени 
Рогатой Крысы", вы нигде не встретите! 

“Почему же ее не продают до сих пор на 
каждом углу?" — спросите вы. 

Увы, в этом ужас компьютерных игр — на 
столе игры живут 20-50 лет, на компьютере 
— 2-3 года. 

Была еще одна причина, сгубившая "Тень 
Рогатой Крысы" — жуткий, безбожный ин- 
терфейс. Если бы разработчики догадались 
предоставить игроку паузу (как в "Бальдур- 
ских Вратах"), все было бы куда лучше. Но, 
увы, пауза там есть, а возможности крутить 
карту и отдавать приказы — нет. 

Прошло 4 года — и появился "Сегун: То- 
тальная Война", вместивший в себя и нели- 
нейный, динамический сюжет/кампанию, и 
трехмерность, и паузу, уравнивающую шан- 
сы компьютера и человека, и реализм-до- 
стоверность. Но я до сих пор играю в "Тень 
Рогатой Крысы" — в тысячный, быть может, 
раз. Потому что это — НАСТОЯЩИЙ ХАРД- 
КОРНЫЙ ВАРГЕЙМ. 


Р.5. На скриншоте из "Тени Рогатой Кры- 
сы" вы наблюдаете упоительный момент — 
“Ловля на Живца". В роли живца выступает 
Небесный Волшебник. Он только что заре- 
зал в честном бою Серого Сира (Волшебни- 
ка Скавенов) и был атакован Штормовыми 
Вредителями — элитой Скавенов. Стари- 
кашка продержится до конца раунда — у не- 
го 2 НР как-никак; зато увлеченных дракой 
Скавенов атакует с тыла капитан Тодбри- 
нер и его Имперская Гвардия — угадайте, 
что сейчас будет? Правильно, Штормовые 
Вредители сломаются и побегут — и погиб- 
нут под копытами рыцарских лошадей! 
Проффи "Вархаммера", оцените этот филиг- 
ранный маневр! 

Ну и напоследок — вам от Воетапсег не- 
большой подарок. По адресу ИНр:/Аммм.гое- 
папсег.п/Лмагдатез/а «езАмагдатез4_2.Ы 
п? лежит файл для желающих пройти Дарк 
Омен по-новой — за орков или андедов. 
Всего 50 КБ. Инструкции по установке — 
внутри. 


3 Сваоз Гога 
; . ГК @ 2р.КиБап.п/ 
Кр{еталсег) Пири. гоегапсег.ги/ 


АРЕНА 


Открывшаяся в прошлом номе- В нее входили ‘программисты 
ре новая рубрика “Арена” вы- И композитор приходил, 
звала вашу “активность, чтоне 


Один продюсер, И 
и главный 6066 илот один, - 


Ребята вроде нетупыве, 


Начал наш герой гадать; 


После мозговой прочистки х 


"Что бы мне такое сделать, ^ 


страница | 


'Запустили [=] ‘производство ; 
Рпаграпазу-и вдруг... - 
`Эта“цаца" всем японцам. 

Стала словнб пучший друг. 


я р 


Да, затраченяые' силы 


ВАШИ произведения: истории, За дело взялись все всерьез “  Заигрались: а Оиез Окупились в-сотни: раз, 

‘статьи, стихи... И сегодня сразу И игры делали любые, "Если я "сдеру" немного, Но пора бьепобыстрее 

две работы_ — Евгения (12(]) „Но игры были не Вшег2х. то меня никто.не съест”. Мне заканчивать рассказ. 

лет), который прислал нам свою 

статью с пожеланием, чтобы Копда-убытков понаплыло,; Поднатужившись немножко; 'Р.5. Годы шли, мы все взроспели 


"все мои ровесники смогли на 
‘спадиться прелестями игры“ 
\Ипгеа! Тотателе, и Алексея 
{Оем!) — любителя ЗВРО. 


Когда вскипевший. босс от злости 


А денег небыло совсем, и 
`Банкротство: 
Такне хотелось. слышать всём. 


— в какое слово: 


начал трудную. работу. 


_К себе продюсера позвал, Рипа! Рапазу — ЕР? 
Зциаге. ТИе ВедииИто, Весь коплектив-бедняге дружно — Отфантазии последней 
* Большой удачи пожелал. Встал со. стула одурев. 


Запагезой — как много 

в этом слове: 

Для сердца русского спилось. 
Не все же знают, что однако, 
Все начиналось на “авось”. 


Когда я был полметра ростом, 
Еще под стол пешком ходил, 
Один японец с "корешами" 
Свою команду сколотил. 


`Хиронобу — парень сильный, 

"Но таких ужасных слов, 
Тутему вполне хватило, 
Чтоб понять кто он таков. 


Или мы живем в мире, 
или... делай харакири“, - 
босс ему давал понять, 
на кого ему пенять. 


И молились каждый час, 


Этой “нацка" Уз 


Мои впечатления от Спгеа! Тогпатет 


Вы когда-нибудь ходили в магазины электро- 
ники за компакт-дисками? Если нет, то сове- 
тую сходить. Сегодня я был там в первый раз, 
раньше я покупал диски на рынках. Там, ко- 
нечно, тоже дисков много, но игр одного жан- 


ра там обычно мало, из нормальных. не уста-. 


‘ревших бродилок — 4-5, а’ если ты, допустим, 
анрылер (анрылеры — те люди, которые игра- 
ютв игру Чпгеа}, то для тебя будет 1, макси- 
мум 2 игрушки, которые... ты уже давно ку- 
пил. Так вот, я хотеп купить‘очередную вер- 
сию игры Ипгеа!, а на рынке были только те, 
которые-у меня уже есть. И я поехал в мага- 


зин... Когда. я вэглянул-перед собой, у`меня 


разбежались глаза. Одних Упгеа-ов там было 
по меньшей мере 6 версий! И у меня из них 
были только две! Если читатель не увлекался 
только одной игрой, это для него ничего не 
значит. Но если он пробовал, то знает, как 
трудно выбрать диск, когда есть выбор твоей 
любимой игрушки! -И он. представляет, что 
значит 6 игр! 

Я просил продавца рабсказать то про одну 
игрушку, то про другую. Наконец я устал и, 
вымучив всех продавцов, купил диск Упгеа! 
Тотатег. Придя домой, я установил его и 
понял, что не простил бы себе, если бы его не 
купил! Это.была имитация игры по сети. Боты 


(виртуальные игроки) носились с бешеной‘ 


скоростью, норовя выстрелить в меня из пу- 
пемета, ракетницы, базуки, которая называ- 
лась почему-то “искупитель”, или ударить 
ударным молотом! Под конец дня я открыл 
еще несколько режимов игры! О них я хочу 
рассказать поподробнее. 
‚ Первый режим, который мне предложил 
‘компьютер, назывался "Смертный бой", эта- 
кий Оеа Масн.Ты бегаешь по поверхностям 
и гасишь ботов, разбрасывая их внутреннос- 
ти направо и налево. Моими любимыми по- 
верхностями в “Смертном бое" стали "Фрак- 
тал“ и "Галеон". : 

После того, как вы пройдете "Фрактал", вам 
‘предлагается 2-й. режим игры:-—"Господст- 


во". Вам предстоитудерживать и отстаивать 3` 


определенных места, которые окрашиваются 


в цвет твоей команды. Наглые вражеские бо- 
ты так и норовят.скинуть тебя с этого места. 
Смысл этого режима игры — удержать место 
как можно дольше. На первой поверхности, 
Здание“, тебе нужно продержать-место 50 
секунд, а, на моей любимой поверхности "Ме- 
Талмечта" — 200 секунд. В этом режиме игры 
вы не соскучитесь! Вы постоянно на нервах, 
когда противнику до победы остается мало 
‘времени, и на нервах, когда вам остается ма- 
ло времени до победы, т.к. боитесь упустить 
преимущество. 

Следующий режим прекрасен тупостью бо- 
‘тов из-вашей команды: Хорошо еще, что`ты 
можешь отдавать приказы своим ботам, а то 
_так бы и пришлось всю работу делать одному. 
Смысл этого режима в том, чтобы выкрасть 
флаг врага, находящийся на противополож- 
«ной стороне поверхности от твоего.-Особенно 
мне понравилась поверхность “лица мира". 
„Действие происходит на астероиде с прекрас- 
ным видом на Землю. Флаги находятся в про- 
тивоположных замках. Прелесть этой поверх- 
ности в том, что можно гасить врагов из снай- 
перской винтовки! Но это же может сделать и 
врай! Короче, сами все увидите, если поигра- 

ете в Упгеа! Тотатей 

Последним мне открылся режим "Штурм". 
Все поверхности:прекрасны и увлекательны! 
Вы можете штурмовать современный воен- 
ный корабль, средневековый замок, подвод- 
ную базу или даже целый скоростной поезд, 
бешено несущийся на огромной скорости! 

"Мало того,: что тут надо сперва захватить 
‘какое-либо место, что бывает чрезвычайно 
замысловато и сложно, да потом еще продер- 
жать его такое время, за которое высами за- 
хватили базу! 

В общем, в УпгеаГе есть, во что поиграты! К, 
вышеизложенному можно добавить еще толь- 
ко то, что для особо пенивых есть режим "по- 
практиковаться", где вам доступны новые ре- 
жимы игр и все ‘поверхности. 

Удачи вам! 

Адерейко Евгений, 
„эта!: адегеуко @рп.огд.Бу ` 


разломав пятнадиать "клав”. 


Тот проект назвал он просто: 


Время шло. ‚"братки” трудились 


Так как все свою работу 
Потерять могли бы враз. 


И вот как-то, -ровно.в полночь“ 
Хиронобу закричал: "Все! Готово! - 


быть началом всех начал! 


(я вот паспорт. ‚попучил), 
Через: 10 лет, как раньше, ` 
`Зацаге‘свои мозги включил: 


Чтоб игру под.цифрой Х 
Сделать лучше, ‘чем тогда, 
Перебрался наш: "квадратик", 
На РВуЗавой номер рва. 


Но да тот-период жизни, 

Что я быстро пропустил, 

Наш Заоагзой один, вручную, 
Игровой мир изменил. 


Новый жанр появился 

в той стране, где пьют сакэ, 

Не похожий на другие — 

это Зарап ВРС. 
е\й. 


*** 


Многие люди тратят деньги на Интернет, 
а я даже не могу поставить себе \А/пдом5. 
До сих пор работаю в ДОСе. Дося нау ит 
вас экомомить. 


жж ° 


На работе пропал программер. День 
нету, два. На звонки не отвечае 
решили проверить что да как. ^ 

Пришли к нему домой, а там в холодной 
ванне сидит лысый ` программист с 
полупустой бутылкой шампуня. в. руке. 
Отняли у него бутылку и. НиТ 
инструкцию: 

1. Нанести на влажные волосы 

2. Намылить 

3. Подождать 

4. Смыть 

5. Повторить 


звонок телефонный, на проводе шеф: 
— Ну, ребята, чем занимаетесь? _ 
— Козла забиваем! - 
— В домино играете 2! 
— Да неееее — в ВООМ! 


жи® 


Вопрос: “Можно” ли `` сообщение 
"Программа выполнила недопустимую 
операцию... обратитесь к разработчику" 
считать официальным вызовом в США? 


Заходит программист в лифт. а’ 
надо на 12-й этаж. 

Нажимает 1, потом 2 и начинает 
лихорадочно искать кнопку Емег. 


жи 


Юзер вышел во двор, видит, сидят две 
бабушки на скамеечке и быстро-быстро, 
перебивай друг друга, о чем-то спорят. 

„вот это трафик!" — подумал Юзер. - 


Карты, картишки... 


Эта новость заинтересует прежде всего тех, 
кто играет в настольные ролевые игры. Дело в 
том, что компания УМгага$ ое Соаз, кото- 
рой принадлежат права на систему АБО (на- 
до сказать, самую распространенную в мире 
на сегодняшний момент), каждую неделю вы- 
кладывает на своем сайте (И ф://Амхага$.сот/) 
так называемую "карту недели". Для тех, кто 
не особо знаком с ролевыми играми, поясню, 
что подобные карты сильно облегчают судьбу 
ведущему — ему не надо запоминать каждую 
деталь в здании или на местности, что позво- 
ляет полностью сосредоточиться на игре и иг- 
роках. Зачастую эти рисунки представляют 
собой нечто большее, чем просто план отдель- 
ного особняка или устья речки — для каждого 
выбирается определенная манера исполне- 
ния, ведется стилизация под фэнтезийную ра- 
су или культуру, внимание уделяется даже та- 
ким мелочам, как индивидуальный почерк. А 
в итоге получается небольшое произведение 
искусства. В феврале для скачивания были 
выложены следующие карты: 

Башня земляного червя. Это фантасти- 
ческое место действительно является ос- 


танками  гигант- 
ского червя, оби- 
тавшего в данной 
местности сотни 
лет назад — те- 
перь это огромная 
пещера и две баш- 
ни, в одной из ко- 
торых живет су- 
масшедший вол- 
шебник. 

Конечно, где 
волшебник, там и 
богатства — но вот смогут ли герои их за- 
получить? 


Школа магии. 
Такие здания во- 
все не редкость в 
том мире, где вол- 
шебство  естест- 
венно. Здесь все, 
как и положено — 
серьезные магиче- 
ские ловушки охра- 
няют покой древ- 
них фолиантов, а 
воздух искрится от 


‘сверхъестествен- 


ной энергии. 


Фальшивый ма- 
як. Эта прекрас- 
ная башня на про- 
тяжении многих 
лет губила кораб- 
ли,  надеющиеся 
найти безопасный 
проход среди скал. 
Кто и с какой це- 
лью построил ее — 
так и осталось загадкой, однако ходят слухи, 
что вокруг башни 
бродят души тех, 
кто пал жертвой 
злополучного мая- 
ка. 


Башня мага в 
горах. Тысячи и 
тысячи приходили 
сюда в поисках 
магических секре- 
тов и артефактов, 
но находили толь- 
ко одно — смерть. 
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Видеоплаты 
ыдабуе 


Если вы хотите получать удовольствие от 
игры, а не просматривать слайд-шоу в 
Оцаке, вам понадобится достаточно мощ- 
ный компьютер. Понятие "мощный игро- 
вой компьютер" складывается из таких 
компонентов, как процессор, оперативная 
память и видеоплата. С памятью все по- 
нятно — чем ее больше, тем быстрее бу- 
дут загружаться уровни и меньше обра- 
щений к жесткому диску. С процессорами 
тоже: чем больше тактовая частота — 
тем лучше. Атоп, Бигоп, Репёит Ш при- 
близительно одинаковы для игрового при- 
менения на равных тактовых частотах. 
Другое дело видеоплаты. ММФа сменяет 
поколения своих чипов раз в полгода-год. 
Причем новый чип обычно чуть ли не 
вдвое быстрее старого. 


В этой статье я хочу остановиться на линей- 
ке видеоплат СОюаруе. На сегодняшний день 
СюдаБуе предлагает полную линейку видео- 
плат, начиная от простейших Уаща |Т и за- 
канчивая мощнейшим СеРогсеЗ. Причем, 
компания зарекомендовала себя с лучшей 
стороны, производя качественные изделия 
по приемлемым ценам. 

На сегодняшний день, СдаБуе предлагает 
видеоплаты исключительно на чипах компа- 
нии Ма. После того как № а поглотила 
Зах, на рынке графических ускорителей ос- 
тался фактически один игрок. Единственный 
достойный конкурент среди игровых плат — 
АП — сам производит платы и не продает 
чипы сторонним производителям, что сказы- 
вается на его популярности. Впрочем, мо- 
жет, это и к лучшему, так как все современ- 
ные игры разрабатываются преимуществен- 
но для чипов ММА, а совместимость драй- 
веров между разными чипами дает возмож- 
ность любой плате МмФа работать макси- 
мально качественно и иметь хорошую драй- 
верную поддержку. 

Итак, в списке чипов, на базе которых, на 
данный момент, СдаБуе производит платы, 
можно обнаружить: МмФа Уаща ЕТ, Мата 16, 
ТМТ2 М64, ТМТ2А, СеРогсе? МХ, СеРогсе? 
СТ$. Чипы семейства Уаща и ТМТ2 М64 яв- 
ляются самыми дешевыми и предназначены 
для установки в офисные или бюджетные 


компьютеры. ТМТ2А занимает среднее поло- 
жение и будет оправдан в хорошей рабочей 
системе или в игровом компьютере началь- 
ного уровня. А вот беГогсе? МХ и СеРГогсе? 
СТ$ — производительные игровые платы. 
Обратите внимание, что в линейке Оюабуе 
отсутствует чип СеРогсе 256. На смену ему 
пришел СеРогсе? МХ, обладающий сравни- 
тельной производительностью и более низ- 
кой ценой. Тем более, компания М№МФа даже 
начала в последнее время разделять линей- 
ку СеРогсе? МХ на несколько моделей. 

Впрочем, давайте рассмотрим все платы 
по порядку. 

СА-М-620 — самая простейшая и недоро- 
гая плата от ОдаБУе на чипе Мата ЕТ. Про- 
изводительность в современных играх низ- 
кая, зато неплохое решение для офисного 
компьютера, сочетающее в себе низкую це- 


ну и приличную 20 или бизнес 30 графику. 
Примечательно, что это единственная плата, 
не имеющая радиатора на чипе. На борту 
всего 8 Мб памяти. Если для ЗО графики это 
маловато, то для офисных приложений — в 
самый раз. 

СА-620 — эта плата основана на уже 
обычном Мата чипе. Имеет 16 Мб видеопа- 
мяти. Несколько более производительно ре- 


шение, чем предыдущая плата. Как игровая 
платформа для современной ЗО графики все 
еще подходит малб. Скорее всего эта плата 
найдет свое место в недорогих компьютерах. 

СА-622 — еще одна плата начального це- 
нового уровня. Построена на базе М№мФа 
Ама ТМТ2 Мб4, который являет собой облег- 
ченную версию ТМТ2. Имеет уже 32 Мб на- 
бортной памяти. Существует также вариант 


$} 

платы с Т\ выходом и двойным радиатором, 
охлаждающим чип с двух сторон платы. 

СА-660Р№из — типичный середнячок по се- 
годняшним меркам. Плата с умеренной це- 
ной, но в то же время приличной для своей 
цены производительностью. Основана на 
ТМТ2А, улучшенной версии чипа ТМТ2. При- 
ятной особенностью является наличие двой- 
ного охлаждения и перемычки, позволяющей 
быстро и безопасно разогнать плату. Как и 
полагается, на плате 32 Мб быстрой ЗОВАМ 
памяти. Есть модель с ТУ выходом. Вообще, 


660Р№$ — наверное, одна из самых удачных 
плат, произведенных СюаБуе за последнее 
время. Отлично продуманная система ох- 
лаждения и разгона должна порадовать лю- 
бого оверклокера. 

СА-@Е1280 — об этой плате нужно сказать 
особо. Чип @еРогсе2 МХ, на котором она по- 
строена, является на сегодня одним из ос- 
новных продуктов М№ММОа, пользующимся ши- 
рокой популярностью у производителей ви- 
деоплат. С выходом СеГогсе? МХ широкому 


кругу пользователей стали доступны многие 
функции, которые ранее считались уделом 
|-епа ускорителей, — аппаратный расчет ге- 
ометрии и освещения. На мой взгляд, плата 
на СеРогсе? МХ является лучшим на сего- 
дняшний день решением для игровой систе- 
мы по соотношению производительность/це- 
на. СА-СЕ1280 бывает также с ТУ выходом. 
Как и у большинства плат на СеРогсе? МХ — 
на борту 32 Мб памяти. 

СА-СР2000 — вот здесь уже начинается 
настоящая мощь. Чип СеРогсе? СТ$, спосо- 
бен раскрыть потенциал самых мощных иг- 
ровых систем. Впрочем, и цена при этом до- 
вольно приличная. За скорость приходится 


платить. Хотя, если у вас быстрый процессор, 
вы сможете получить максимум от компью- 
тера и от любимой игры. С такой платой мож- 
но играть практически при любом разреше- 
нии экрана и глубине цвета. Как и все серь- 
езные платы, СА-СЕ2000 оснащается 32 Мб 
быстрой ООН памяти. Есть модификация 
платы с цифровым ОМ! выходом, который бу- 
дет интересен владельцам новых плоскопа- 
нельных мониторов. Пока не появились пла- 
ты на чипе СеРогсеЗ, который недавно был 
анонсирован компаний Мука, СеРогсе? СТ$ 
остается самым мощным видеочипом на 
рынке. Кстати, СОюаБуе одним из первых 
анонсировал свою плату на новом чипе. 

На сегодняшний день, Сюабуе предлагает 
полный спектр видеоплат, от простейших на 
\Уаща ЕТ до мощнейших на СеРогсе2 СТ$. В 
любом случае, пользователь получает каче- 
ственную надежную плату. Поэтому видео- 
платы Сдабуе подойдут любому, кто хочет 
собрать приличный надежный компьютер, от 
простой рабочей лошадки до мощнейшей иг- 
ровой системы. 


Информация предоставлена 
официальным дистрибьютером СОюаБуе 
— фирмой СОШе 

Виталий Шуравко 

ВИр:/опйпег.Месн.Бу 


МЕ! 


Полицейские тоже люди 

На сайте Адгепайпе \/аий опублико- 
вали две забавные фотографии, ко- 
торые привезли репортеры с чем- 
пионата Сгоипа его. Вот они: 

Два полицейских офицера, обес- 
печивавших безопасность на тур- 
нире, заинтересовались новым уст- 
ройством от компании АСТ ГАВ$ 
— оптическим пистолетом @$ Сип, 
и Даже настреляли несколько 
Строггов в ОЧАКЕ 1 при помощи 
этого модного девайса. Похоже, 
что высокая материя компьютер- 
ных игр не чужда бывалым штатов- 
ским полицейским :) 


Чем меньше лет, тем лучше игрок? 
Невероятно, но факт: пятилетний (!) 
ребенок прошел последний уро- 
вень Оцшаке Ш Агепа на уровне 
сложности пюНтаге за 1.32 мину- 
ты! Причем финальный счет — 
10:0... Немногим профессиональ- 
ным игрокам удавалось это сде- 
лать, не говоря уж об обычных лю- 
дях. Есть видеозапись этой гранди- 
озной битвы в формате АМ. 

Посмотрев это видео, професси- 
ональные игроки в ОЗ шутили: "Хо- 
рошо, что у нас есть возрастное ог- 
раничение на участие в чемпиона- 
тах". Шутки шутками, но такой та- 
лант бывает один на тысячу. Кто 
знает, быть может, этот парень в 
будущем — гений компьютерного 
спорта? 


$15 превращается в ТВ сериал 

Игровой сериал о жизни неболь- 
шого виртуального городка, Тте 
Зит$, с каждым днем обретает все 
большую популярность. Достаточ- 
но известный на западе ТВ-сериал 
Огем Сагеу ЗПом,, уделил две ми- 
нуты экранного времени, чтобы 
превратить популярных героев в 
персонажей вселенной ТВе Эит$з. 
Для создании этой серии привлек- 


лись сотрудники Еесгогс Апз и 
Мах. Впрочем, незнакомый боль- 
шинству наших читателей сериал 
блекнет перед совместным проек- 
том Еесгопс Ап и Соитыа 
Тиаг Теемзюпт. Две компании 
намерены запустить в начале сле- 
дующего года полноценный ТВ се- 
риал для кабельных сетей по моти- 
вам мира Тйе Зитз. Проект уже 
более двух месяцев находится в 
разработке и обещает стать нео- 
бычным шоу в стиле творений 50- 
х годов. Совместное чудо Махю и 
СомштЫа ТиЗаг Таемзюп расска- 
жет историю добропорядочного 
семейства МакНейллс, которое 
недавно переехало в ЗитС\у. Са- 
мое интересное, что ТВ сериал бу- 
дет иметь прямую связь с выпус- 
каемым в феврале этого года 
Эт Опте. Каждую неделю но- 
вый персонаж, созданный одним 
из игроков Зит$ Оппе, будет пе- 
ремещаться со своим создателем 
в мир настоящего ТВ-шоу. Каким 


образом будут отбираться игроки 
и как компания планирует органи- 
зовывать перемещение игроков 
на съемочную площадку, не сооб- 
щается. Напомню, что Тве тв 
была продана тиражом в 3.5 мил- 
лиона экземпляров и продолжает 
сохранять устойчивое лидерство в 
мировых хит-парадах. Последнее 
дополнение к оригинальной игре 
Ноизе Рапу появится в продаже 
28 марта этого года по цене 
$29.95. 


Клонируй себя в 03, СЗ и ЦТ! 

Пока ученые исследуют способы 
клонирования человека вживую, в 
компании ЗО решили заняться вир- 
туальным клонированием игрока. 
Специально для этого было разра- 
ботано программное обеспечение, 
с помощью которого любой чело- 
век может создать своего вирту- 
ального клона, а затем экспортиро- 
вать его в любую из поддерживае- 
мых программой игр. 
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Конечно, виртуальный клон — 
это слишком громко сказано, но но- 
вое программное обеспечение вы- 
зовет определенный интерес пля 
людей, не умеющих самостоятель- 
но рисовать скины. Заказать диск с 
программой можно на сайте созда- 
телей по цене 15 американских 
долларов. Поддерживается работа 
со следующими играми: Ипгеа! 
Тоитатет, Соитег-ЭкКе (только 
для коробочной версии), На!-Ше: 
Орроэтд Гогсе, Оиаке Ш Агепа. 
Кроме того, скоро будет добавлена 
совместимость с другими проекта- 
ми: Заг Тгек: Моуадег — Ее Рогсе, 
Аешт ю Сазйе У/оНепыет, Най- 
Ые (обыкновенный Оеайтас), 
Теат КГойгезз Сазяс, Тре Эте, 
Бике Микет Рогемег, Випе, аг 
Тек: Беер Зрасе Мтпе — Тпе 
Райеп. 

А сейчас я в нескольких словах 
расскажу о том, как происходит 
"рождение" виртуального клона че- 


ловека. 


Берется фотография человека, 
которая затем сканируется на ком- 
пьютер. Желательно иметь изобра- 
жение в анфас. 


Полученная электронная фото- 
графия обрабатывается хитрой 


программой — создается объем- 
ность, накладываются основные 
эффекты. Здесь же вы сами може- 
те немного подредактировать свое 
лицо, например, добавить несколь- 
ко мужественных шрамов :). 


Далее от вас уже мало что зави- 
сит. Программа создает вашего 
виртуального клона, который вы 
затем можете импортировать в лю- 
бую из поддерживаемых игр. 


- 5 бы 
Вот так, например, выглядит 
только что созданный виртуальный 
клон в игре Оиаке !} Агепа. 


Цифровая революция в Британии 
Правительство Британии начало 
массовое внедрение цифровых 
технологий в собственных образо- 
вательных заведениях. К концу 
этого года, более чем 1000 Бри- 
танских школ навсегда попроща- 
ются с черной классной доской и 
мелом, получив взамен гигант- 
ские цифровые дисплеи. По мне- 
нию представителей правительст- 
ва, компьютерилизация школ яв- 
ляется одной из приоритетных за- 
дач департамента образования. А 
в наших школах еще где-то стоят 
зверские 286 и БК. 
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Какие бывают контрасты, или Недорого и сердито. Часть 5 


Сегодня я расскажу вам о двух 
игровых устройствах, отличаю- 
щихся друг от друга не столько 
ценой (разница всего в 10 у.е.), 
сколько технологией исполнения 
и, в некотором роде, качеством. 
Итак, начнем с шедевра. 

Да, я действительно и совершен- 
но осознанно использую это слово 
по отношению к данному устройст- 
ву, являющемуся ни чем иным, как 
рулем. 

Рулем, надо сказать, очень кра- 
сивым внешне и качественным 
внутренне. 

Впрочем, для начала приведу го- 
лые цифры и факты: 

Называется руль \У/МпдМап® 
РогтиатМ СР и создан он очень из- 
вестной и даже легендарной фир- 
мой Г осйесп. 

Диаметр рулевого колеса 10- 
дюймов, или, если хотите, 25 санти- 
метров, что является признанным 
стандартом для гоночных рулей, 
предназначенных для компьютер- 
ных игр. Угол поворота достигает 
220 градусов, что не очень много, 
но вполне приемлемо, тем более 
что многие аналоги епе-еле пово- 
рачиваются на 170 градусов. 

Рулевое колесо снабжено рези- 
новыми накладками, позволяющи- 
ми рукам не соскальзывать с ба- 
ранки даже во время самых напря- 
женных игровых ситуаций. Кроме 
того, на руле присутствуют удобные 
углубления для больших пальцев 
рук, сильно помогающие в управле- 
нии автомобилем. 


На обратной поверхности рупе- 
вого колеса расположены две до- 
вольно больших клавиши, которые 
могут быть использованы для пере- 
ключения скоростей во время гон- 
ки или в каких-либо других целях. 
Кроме того, на передней панели 
руля вы найдете еще четыре не- 
больших кнопки, две из них при 
‹ этом дублируют те две, о которых я 
упомянул ранее. 

Руль подключается к стандарт- 
ному игровому порту и устанавли- 
вается как обычный "Джойстик 2 
оси 4 кнопки" без всяких драйве- 
ров. 

Теперь, думаю, стоит описать 
сам процесс подключения устрой- 
ства. Коробка, в которую упакован 


руль, очень невелика, особенно 
сравнивая ее с упаковками других 
аналогичных девайсов. 

После ее открытия и рассмотре- 
ния содержимого выяснилось, что, 
кроме руля и педалей, в картонной 
упаковке находится еще и более- 
менее приличный мануал на не- 
скольких языках (кроме, правда, 
русского), рассказывающий о том, 
как же именно нужно подключать 
всю эту технику. 

Как я уже говорил, руль подклю- 
чается непосредственно к игрово- 
му порту на вашей звуковой карте. 
Кабель с соответствующим разъе- 
мом исходит из корпуса рулевой 
колонки. К рулевой же колонке при 
помощи нехитрого провода, очень 
напоминающего обычный телефон- 
ный, подключаются и педали. 

Подключение прошло без каких- 
либо проблем, и устройство зара- 
ботало, что называется, "с полпин- 
ка". Калибровка прошла более чем 
успешно, и я приступил к собствен- 
но осваиванию. 

Скажу сразу, более удобного ру- 
левого колеса я еще не видел. Ори- 
гинальные резиновые накладки 
действительно не позволяют рукам 
соскальзывать, а небольшой диа- 
метр баранки помогает быстро ре- 
агировать на различные игровые 
ситуации. 

Сама рулевая коробка на ред- 
кость небольшая и крепится к столу 
двумя встроенными в корпус са- 
мой коробки струбцинами. 

Струбцины пластмассовые, но 
довольно массивные и прочные. 
Однако ни на нижней поверхности 
корпуса рулевого блока, ни на при- 
жимных поверхностях струбцин нет 
ни намека на какое-то резиновое 
покрытие. Так что, чтобы прочнее 
приладить руль к столешнице, при- 
дется поднапрячься и завернуть 
винты посильнее. Только не пере- 
старайтесь! 

Руль, как и все его родственники, 
не обладающие функцией "отдачи" 
(она же — "Рогсе Ееед Васк"), в ис- 
ходное положение возвращается 
при помощи возвратного механиз- 
ма. 

В данном случае его функцию 
выполняют две довольно тугие 
стальные пружины, впрочем, не на- 
столько тугие, чтобы испортить 
впечатление от управления гоноч- 
ным автомобилем с помощью дан- 
ного устройства. 

Отдельно хочется сказать и о пе- 
далях. 

Они являются, пожалуй, одним 
из самых слабых сторон МйпдМап® 
Роппа"М СР. 

Педальный блок очень легкий и в 
процессе игры, даже несмотря на 
резиновые ножки, может очень да- 
же запросто скользить по полу, 
приводя игровой процесс в настоя- 
щее испытание. Впрочем, это отно- 
сится к игрокам с размером ноги 


никак не меньше 45-го. Дело в том, 
что площадка для постановки ва- 
ших пяток относительно широкая и 
длинная, так что, если приноро- 
виться, ваши ноги довольно легко 
смогут удерживать на месте всю 
педальную платформу. 

Что касается самих педалей, то 
туг есть два момента. Плохой и хо- 
роший. 

Плохой состоит в том, что педали 
выполнены целиком из пластмассы 
и довольно тонкие, так что давить 
на них предстоит очень аккуратно, 
чтобы ненароком не выломать их 
из корпуса педального блока. Ну, а 
хороший момент это то, что, нажи- 
мая на педали, вы почувствуете 
максимум того, что могли бы ощу- 
тить, управляя реальным автомо- 
билем. Все дело в том, что в насто- 
ящей автомашине педали газа и 
тормоза немного отличаются. Пе- 
даль газа более "легка на ходу" и 
давить на нее не в пример легче. 
Тормоз же, наоборот, более тугой. 

Именно такой расклад вы и обна- 
ружите в педалях от руля 
УлидМап® Ропптуатм СР от компа- 
нии Годйесн. 

Для тестирования руля я исполь- 
зовал шесть различных гоночных 
симуляторов: 

Монстры на Ухабах (Мопыег 
Ттиск Мадпез$ 2) 

Придурки на колесах (ЧЫац6з 
Васег) 

М25 Васег 

Дальнобойщики. Путь к победе. 

№ ед юг Зрееч 3. Но Ригзий 

№еЧ Юг ФЗрее4. —Рогэспе 
Ипеазвед. 

Я специально выбрал для тести- 
рования столь разносторонние иг- 
ры. Все дело в том, что с общеизве- 
стными и всеми любимыми играми 
серии МЕЗ фактически все игровые 
устройства, будь то джойстики, 
геймпады или рули, работают про- 
сто замечательно. Эти игры очень 
гибки в настройках устройств уп- 
равления и практически никогда не 
"глючат". Что же касается "Дально- 
бойщиков" или М25 Васег, то в их 
отношении хочу сказать, что мне до 
сих пор не встречался руль, нор- 
мально распознаваемый игрой и 
при этом отлично с ней работаю- 


щий. М/поМап® Роптиатм СР стал 
одним из первых рулей, “снюхав- 
шийся" с упомянутыми играми про- 
сто идеально. 

Итак, все игры работали в компа- 
нии с МУЛпоМап® РоптьатМ СР про- 
сто отлично, возвращающие пружи- 
ны не слишком утомляли, педали 
работали просто идеально (хорошо, 
что у меня лишь 43-й размер ноги:} 
и все такое. Особенно приятно, что 
цена данного устройства находится 
в пределах 80-ти условных единиц 
(читай — долларов) и, уж поверьте, 
свои деньги этот руль отрабатыва- 
ет на все 150 процентов. 

Ну, а теперь настало время пе- 
рейти к другому устройству, являю- 
щемуся, по сути, рулем, но от 
другого, уже не менее известного, 
бренда Оехха, принадлежащего 
корпорации Год Тесн. 

Руль так и называется: ОЕХХА 
Зеепйпа \Мее! и выглядит вот так: 


Как и предыдущее устройство, 
руль от компании Оехха поворачи- 
вается на 220 градусов, имеет в 
своем арсенале две кнопки непо- 
средственно на самом рулевом ко- 
лесе и двухпозиционный (читай — 
"двухкнопочный"} переключатель 
скоростей. Итого выходит — четы- 
ре кнопки. 

По размеру рулевое колесо 
практически сопоставимо с опи- 
санным чуть выше девайсом и со- 
ставляет 24 сантиметра. 

Опять же, как и в предыдущем 
случае, никаких драйверов к рулю 
не прилагалось, и он замечательно 
установился в конфигурации 
"Джойстик 2 оси 4 кнопки". 

Руль очень легок на ходу, что яв- 
ляется его огромным недостатком, 
и, судя по всему, возвратный меха- 
низм руля основывается не на пру- 
жинах, как в руле от Шодйесп, а на 
резиновом шнуре, впрочем, точно 
я этого утверждать не могу, загля- 
нуть внутрь рулевой коробки оказа- 
лось невозможно (гарантия, пони- 
маешь, нарушится). 


< 
Годкесй 


210-28-38, 228-13-98 
Ждем Вас на ПВО 2001 с 3.04 по 6.04 


Почему легкость поворота руле- 
вого колеса является недостатком? 

Объясню... 

Все дело в том, что сам руль 
очень чувствительный к малейшим 
движениям и, управляя автомоби- 
лем в играх, нужно очень сильно 
напрягать руки, чтобы нечаянно не 
подвернуть руль в ту или иную сто- 
рону, врезавшись, тем самым, в 
столб, дерево или еще какое пре- 
пятствие. 

Рулевая коробка очень массив- 
ная. Она снабжена четырьмя присо- 
сками, довольно, кстати, ненадеж- 
ными, и двумя струбцинами. Струб- 
цины, кстати, довольно маленькие, 
особенно учитывая размер самой 
рулевой коробки, и удержать весь 
агрегат на месте, особенно во вре- 
мя активной и эмоционально игры, 
достаточно сложно. 

Что касается педального блока, 
то он страдает практически теми 
же недостатками и достоинствами, 
что и его собрат из комплекта от 
фирмы Гоойесн. 

Педальный блок очень легкий, са- 
ми педали расположены очень близ- 
ко друг к другу, что создает некото- 
рый дискомфорт во время игры. 

Что же касается самой конструк- 
ции педальных рычагов, то она до- 
вольно продвинутая. Педали пласт- 
массовые, но сконструированы 
так, что даже при использовании их 
в компьютерных клубах при частом 
и довольно активном использова- 
нии внутрь механизма не попадает 
песок и грязь с ботинок геймеров, 
что само по себе является доволь- 
но большим плюсом. 

Площадка для постановки ног до- 
вольно удобная, однако, сами педа- 
ли высокие и требуют некоторого 
напряжения ног во время игры. 

Так же, как и руль \ММпдМап® 
Рогитыатм СР, ОЕХХА Зеейпд 
М/пее! пегко распознался всеми 
шестью играми и прилично рабо- 
тал. 

Что касается его стоимости, то 
она составляет примерно 70 у.е., 
что на 10 единиц дешевле ранее 
описанного девайса, но, откровен- 
но говоря, данный руль сильно от- 
стает от М/пдМапа в качественном 
плане. 

В общем, выбирать вам, я лишь 
старался помочь в выборе. 


Зйег!Мап 

ЗйепМап @ Бу 

Рули У/поМап® Роппуатм СР и 
РЕХХА Зеейпд М/Пее! предо- 
ставлены фирмой "Белкантон". 


БЕЛкантОН 


Получил тут недавно письмо от Коли С. Цитирую 
почти полностью и дословно (орфография 
сохранена): 


“Привет йе Мап. Я недавно прочитал твою статью 
-в Вертуальных Радостях © том, как сделать’ руль 
своими руками. . | 
<. Прочитал твою статью, ОЧЕНЬ обрадовался, НО не 
‘зут то было. Я решип проверить все просто как 
написано. Проверил таким образом. 

Взял два провода и перемкнул в аудио карте, а 
‘именно в джойстик входе, контакты 1,3 и 6,9. Все 
`получипось!:)Н! Виндоза МЕ после нескольких 
надписей “усройство не подключено“ всетаки 
нарисовала“ мне ОК. Ну тут я вообще "афигел" от 
счастья, а поскольку было время познее я решил 
неприменно завтра с самого утра браться за 
‘столярское дело и творить: рулевое ‘управление. Но 
вот беда по-моей не осторожности я случайно 
коснулся проводом идущим от котакта 6 к корпусу 


‚своего компа. Комп перезагрузипся моментально. 


‘после ‘прикосновения. После перезагрузки сама 
аудио карта работала нормально, но вот только одно 
но. После этого комп уже не захотел определять мой 
руль с двух проводков. Посмотрел первым делом 
‘драйвера в панели управления\система — вроде все 
:в порядке. И‘тут у меня конечно возник вопрос: А не 
‘накрыл ли я свой МЮ! порт в Зоипа карте? Моя сауна 
карта С-МЕМА СМ18В338/СЗОХ РС! — так драйвер 


называется. `Она у меня интегрирована в. 


материнскую РЕВАТА+. Что мне делать? Как мне 
определить, действительно ли я угробил по своей 
халатности и криворучию свою. аудио карточку?. 
(Джойстика у меня нет). Возможно ли вобще таким 
образом посадить М! порт? Возможно ли его 
самому подчинить? В общем я даже не знаю что 
спросить, но’ ОЧЕНЬ СИЛЬНО' прошу помочь мне 
хотя бы каким-нибудь совётом, рекомендацией или 
‘еще чем-нибудь." 


М-да... Хакер ты еще тот... Проводами в компьютер 
тыкать, небось, еще во включенный?.. Интересно, где 
я про это писал?.. 

Ну, а советовать тебе почти нечего. Порт ты спалил, 
это совершенно ясно. Скажи спасибо, что еще всю 
материнку не грохнул. Странно, что ты, так легко 
тыкая проводами в разъемы (что вообще 
недопустимо), не. знаешь, что компьютер. сначала 
‘Надо выключать, ибо по корпусу идет очень даже 


неслабая нагрузка. -3 


Ну, в общем. если гарантия на твою материнку 
закончилась, отключай в. ВОЗ'е “опБоаг45оипд” и 
ставь обычную звуковую карточку. Ну, а еспи 
гарантия еще есть, обращайся к продавцу и “коси под 
попуха"; мол, "ничего не знаю, чей-то тут не 
работает:--(". Хотя, грамотная "контора" тебя в один 
миг "расколет". 

Мои тебе соболезнования... 

ЗйегЕМап 
са а ый вое са а: Эй Мат @ Бу 


| 
Вниманию читателей! 
Чтобы получать наши издания АКА КАРТОЧКА 
со следующего месяца, ——достАВО 
та: 
вы можете подписаться на НИХ „ада ое 


до 15 числа текущего месяца 
А оне 


в любом почтовом 


НЕТ Со Копичество 
отделении или в редакции т ЖЕ. 
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Естественная невосприимчивость к магии в Вегое$ 07 Ма ап Маус 3 
и влияние артефакта “Сфера Уязвимости" (ОВ о? Упегавику) 


Как известно, в НОММ 3 есть 
ряд монстров, не подверженных 
действию тех или иных заклина- 
ний или типов магии. Эти монст- 
ры, а также их свойства, хорошо 
известны, хотя некоторые нюан- 
сы постигаются лишь эмпиричес- 
ким путем, так как в руководст- 
ве к игре и в официальной ин- 
формации ММ/С указано далеко 
не все. 

Но это полбеды. Настоящая пу- 
таница начинается, когда на сце- 
не появляется артефакт "Сфера 
Уязвимости" (Оф о 
\Уу4пегаыйу), которая, как сказа- 
но в описании, “снимает естест- 
венный иммунитет всех монст- 
ров на поле боя". Вот это опре- 
деление полностью вводит поль- 
зователя в заблуждение. Я по- 
пробовал досконально разо- 
браться в этом, и вот что у меня 
получилось. 


Терминология 
Носитель — тот герой, у которого 
есть артефакт. 

Враг — его противник (у которо- 
го такого артефакта нет). 

Естественная —невосприимчи- 
вость к магии (Мага Мадс 
Везапсе) — постоянный “имму- 
нитет" монстра к определенным за- 
клинаниям или типам (или школам) 
магии. Это значит, что в нормаль- 
ных условиях ни одна из сторон (ни 
предводитель войск, ни его против- 
ник, ни монстры, способные накла- 
дывать заклинания) не может их 
накладывать на этого монстра. 

Не путать со способностью с оп- 
ределенной вероятностью отра- 
жать враждебные магические ата- 
ки (гномы, единороги (аура), крис- 
тальные драконы), со способнос- 
тью големов отражать часть урона, 
наносимого ударными заклинания- 
ми, а также способность Волшеб- 
ных Драконов отражать заклина- 
ние на вражеский отряд (Мадс 
Митой). 

Термин "Мта-АНесйта Зрей$" — 
группа заклинаний, относящихся к 
воздействию на сознание. Включа- 
ют в себя: В та, РогдеНипез$, 
Вегзек, Нурпойте, Мин, Зоггом, 
Ргепгу. В этой группе стоит еще вы- 
делить два заклинания, изменяю- 
щие боевой дух монстра — Мин и 
Зотом.. Как будет видно, ведут они 
себя по-разному. 

Приведу сводную таблицу (вклю- 
чая монстров АВ и ЗОО) по типам 
замков и для нейтральных монст- 
ров. 

Монстров с “иммунитетом" нет в 
следующих замках: 

Сазйе, Энопопоа, РГойгез$. 

Естественно, никто, кроме не- 
упокоенных (ипаеад), не подвер- 
жен заклинанию Безгоу Ипдеаа и 
Апитае Оеа4, и неупокоенные не 
подвержены‚ Оеат Нрре и 
Везитесе. 

Элементалы и неупокоенные не 
подвержены “ужасу" (еаг) перед 
синими драконами. 


Артефакт "Ор ог Мипегавйиу" 
Вот мы и подошли к самому инте- 
ресному.- 

Во-первых, начнем с того, что 
Сфера действует неодинаково для 
ее обладателя и противника: обла- 
датель может насылать ранее не 
работавшие заклинания как на 
свои, так и на чужие войска. Его 
противник также получает возмож- 
ность насылать ранее не работав- 
шие заклинания, но только на вра- 
жеские отряды. Пример: красный 
имеет артефакт и нападает на си- 
него. Синий сможет наслать ослеп- 
ление на титанов противника, но не 
сможет оживить (благословить и 
т.д.) своих черных драконов. Этот 
же принцип распространяется и на 
заклинания, насылаемые на свои 
войска монстрами, (Агспапде!, 
Сепе, Одге Маф, Епспатегз и т.д.) 
— только у носителя они начинают 
работать там, где не работали. 

Таким образом, носитель арте- 


факта может одинаково успешно 
посылать ранее не работавшие за- 
клинания и на свои войска, и нА 
войска противника. Его враг — 
только войска своего противника. 
В описании от ММС такого даже и 
близко не упоминается. А вообще 
это, на мой взгляд, довольно стран- 
но: ведь, к примеру, Весамег$ 
Сюак и Оф оЁ пНЮфоп действуют 
одинаково на ВСЕ стороны — о 
чем так и написано. Правда, по 
аналогии действует, скажем, 
ЭрНеге ог Регтапепсе: заклинание 
О5ре! не работает только на ваши 
войска. 

Но и это — не главное. Из опре- 
деления этого артефакта может по- 
казаться, что при его наличии мож- 
но насылать ЛЮБЫЕ заклинания 
на ЛЮБЫХ монстров. Как бы не 
так! Монстры частично сохраняют 
иммунитет к некоторым заклинани- 
ям или их группам. Я попробую 
дать опять же сводную таблицу и 
показать, что происходит при ис- 
пользовании этого артефакта. Во 
второй колонке просто для нагляд- 
ности повторяется информация из 
первой таблицы, а в третьей колон- 
ке указываются заклинания, к ко- 
торым тот или иной монстр остался 
невосприимчив даже при наличии 
Сферы. Прочерк в этой колонке оз- 
начает, что артефакт действитель- 
но снял всю невосприимчивость 
этого монстра и позволяет накла- 
дывать на него все заклинания. В 
таблице, естественно, не учитыва- 
лись очевидные вещи — невозмож- 
ность накладывать Оеаф Нрре и 


Аезитес! на неупокоенных и 
Оезноу Упадеад и Аттае Беад — 
на всех остальных. 

Все результаты были получены 
на самодельной карте, сделанной 
под ЗОО, многопользовательской 
для Ноеае Использовалась ли- 
цензионная английская версия 
"Негоез 3 Сотрае" — три игры 
(ВОЕ, АВ и $00) на двух дисках. 
Заклинания насылались как игро- 
ком-владельцем артефакта, так и, 
где возможно, его противником. 


Монстр Невосприимчивость 

Катрам АН м 

Бипаеоп _ Е Е Е р Е 
[Ггодючуиез/Л лета! Тгодювуиез [Виа 
него - хе И. ь 
Месгорой$ С Де Г ‹ 


'Сопйих_ 
Еетета (все 


До й нитет 
АП/Зтот Е!етега!5 Мееог ЭВомег 


Ударные заклинания магии воды 
(1се Вой, Его$! К та) 


Все заклинания Магии Огня 

Нанта Вой, СНай Мана 

Паниила Вой, Спам Мапи, Аттадеддоп 
Все заклинания 

се заклинания Магии Огня 

Нейтральные монстры ; т 

Агиге Огадоп$ 


Мита-аНесйпа зрей$, гезиггес!, засийсе 
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Все заклинания 1-3 уровня 
Как ипаеаа 


Как големы Томег 


СоюИЗатопв Соетз 


* — все монстры, неуязвимые для заклинаний магии огня, также не полу- 
чают урона от Еге Зем (как наложенного на атакующий вражеский от- 
ряд, так и от Етее! Зийап$). Однако монстры, неуязвимые для заклинаний 
4 уровня (Черные, Золотые драконы и Элементалы Магии} поражаются 
этим заклинанием. 


Невосприимчивость 

Везитесь Засийсе 

Мид-аНесйпа зрейз, КезитесЕ, Засийсе 
пд-аНесйпа Зре!$ 
се заклинания 1-3 уровня 
се заклинания 1-4 уровня 


езиггес!, Засийсе, Мпд-аНесйпа зре!з 
Дополнительный иммунитет различных элементалоя 

Мееог Зпомег 

се Вок, Егоз! Рид 

Все заклинания Магии Огня 

Напа Вой, Сват Молйаа 


се заклинания 1-3 уровня 
се заклинания 
се заклинания Магии Огня 


хо 


Все заклинания 
се заклинания Магии Огня 
се заклинания уровня 1-3 


Мадю Еетег(а!5 


|) 


1е5$, Сигзе, Заспйсе, Мтд-аНес@та зре!$х 


Мадта Еететаю Побита Во, СБат Идгипд, Агтадедаоп 


Итак, видно, что Сфера уязвимо- 
сти отнюдь не разрешает наклады- 
вать ВСЕ заклинания на ВСЕХ. Ка- 
кая же логика? 

Попробую разделить невоспри- 
имчивость к магии на два типа: 

Невозможность наложения за- 
клинания в силу особенностей, ха- 
рактерных для класса монстров 
или их "физической конструкции". 
Например, у Троглодитов нет глаз, 
и поэтому на них нельзя наслать 
В/па. То же относится и к ипдеад. 
Элементалы и големы не имеют 
"боевого духа", на них нельзя на- 
кладывать МИА и Зоггоми. 

Можно такой иммунитет назвать, 
к примеру, иммунитет класса. 

Иммунитет определенного мон- 
стра к некоторым заклинаниям, вы- 
деляющий их из своего класса или 
не связанный с их физической кон- 
струкцией. Именно поэтому можно 
накладывать все заклинания на ти- 
танов, драконов, ифритов, феник- 
СОВ И Т.Д. 

Такой иммунитет можно назвать 
иммунитет вида. 

Конечно, такое объяснение не 
идеально. Например, я с трудом по- 
нимаю, почему Горгулии (камен- 
ные идолы) столь сильно отличают- 
ся по иммунитету от тех же голе- 
мов (у них есть боевой дух, они под- 
вержены ппита-аНесйпд зрей$, но их 
также как и големов, нельзя ожив- 
лять или приносить в жертву). 

В такое объяснение не совсем 
укладывается, почему снимается 
иммунитет к Мпа АКесйпд Зре!$ у 
элементалов (кроме изменения бо- 
евого духа) и неупокоенных (кроме 
ослепления и изменения боевого 
духа). Казалось бы, невосприимчи- 
вость к заклинаниям, влияющим на 
сознание, является признаком 
класса — но она снимается. 

Кстати к слову: я никогда не мог 
понять, почему в игре разрешается 
насылать Ргауег (Молитва) на не- 
упокоенных (даже безо всяких ар- 


Иммунитет со сферой 
Везитес!, Засийсе 


Мид, Зоггом, ВБезиггес, Засййсе 


Везите&, Засййсе, Мик, Зогго\и 


ТВ, т г 
Вез$, Сигзе, Засййсе, МИН, Зоггом 


* — все эпементалы остаются невосприимчивыми к заклинаниям МИН, Зотом,, Незитес! и Заспйсе. Прочерк оз- 
начает, что различные классы элементалов теряют свой дополнительный иммунитет к другим заклинаниям. 


тефактов). Уж если столь намертво 
запрещен Вез$, то, по логике, и 
Ргауег тоже. Но — нет. 

И еще несколько нюансов дейст- 
вия Оф о! Мипега у: 

Сиге и Овре!: О5ре — первое из 
двух заклинаний, не укладывающее- 
ся в схему "Носитель — на всех, 
враг — только на чужих". Так, если 
носитель артефакта наслал Ма$$ 
Зюм/ на врага, у которого, скажем, 
черные драконы, элементалы магии 
и "нормальные" монстры, то враг, 
сплетя Озре!, снимает Ма$$ Эюм/ со 
всех своих войск, то есть он все-та- 
ки накладывает заклинание на та- 
кие свои войска, на которые в нор- 
мальной ситуации не смог бы. Вни- 
маниз! Сиге так НЕ ДЕЙСТВУЕТ, и 
в нашем примере Ма5$ Эюм был бы 
снят только с тех монстров в армии 
врага, на которые можно наложить 
это заклинание. 

Аптадеадоп. Если это заклина- 
ние накладывает носитель арте- 
факта, то оно поражает всех. Если 
его противник — то оно поражает 
всех врагов и только те свои вой- 
ска, которые оно поразит и без 
Сферы. 

РиеБай, Егоз! пд, ието, Мееог 
Эломег — все эти заклинания дей- 
ствуют так: если их накладывает 
носитель артефакта и в зону пора- 
жения попадает его монстр, имею- 
щий в нормальных условиях имму- 
нитет к ним, то он поражается. Ес- 
ли накладывает враг — наоборот 
иммунитет его войск к таким заклу 
наниям полностью сохраняется. `* 

Сват Нонл”од. Все с точностью 
до наобором Если "хвост" Спам 
Нанта, насланного врагом, мо- 
жет достать до его, скажем, Эле- 
менталов магии, то он их успешно 
поразит. Это второе заклинание, 
не вписывающееся в схему работы 
артефакта. 

Аге ЗБем (урон). Сфера никак не 
влияет на действие Еие Эмею с 
точки зрения нанесения урона. То 
есть фениксы, ифриты и элемента- 
лы огня не получают никакого уро- 
на от Рие Энен (заклинания либо 
от ифритов) как со сферой, так и 
без него. С точки зрения наложе- 
ния Риге Эме@ ничем не отличается 
от остальных заклинаний магии Ог- 
ня — то есть монстры, на которых 
его накладывать было нельзя, при 
наличии артефакта становятся до- 
ступны для наложения. 

Ну и заодно посмотрим, как сф* 
ра воздействует на способность. 
различных монстров к наложению 
заклинаний на вражеские войска. 

Огадопт Рез — Получают воз- 
можность накладывать О/ре! и 
\\МеаКпез$ на всех врагов, ранее 
невосприимчивых к этим заклина- 
ниям. Кстати, наличие Сферы По- 
стоянства (ЭрПеге о! Регптапепсе) 
делает войска Носителя неуязви- 
мыми также и для Е/зре! от Огадоп 
Ее$. 

Миттез, Васк/геад Кто — 
Получают возможность наклады- 
вать Сугзе на всех врагов, ранее 
невосприимчивых к этому заклина- 
нию, кроме, конечно, неупокоен- 
ных. 

Раиу Огадопз — Получают воз- 
можность накладывать все боевые 
заклинания на всех вражеских 
монстров. В случае, если заклина- 
ние — Спат Нобитоа, Мееог 
Зпомиег, Риера!, ето, Рго& Р/пд, 
особенности ‘их работы такие же, 
как если бы они были наложены ге- 
роями (см. выше). 

Вот такая получается непростая 
картина. Возможно, я что-то пропу- 
стил — буду рад, если уважаемые 
читатели меня поправят или допол- 
нят. 

Я благодарен всем участникам 
форума на сайте Сгау Маде 
Згаеду Сате?7 Баа Вазе, которые 
приняли участие в дискуссии по 
этой теме, чем помоги мне в на- 
писании этой статьи. 

НУММег 
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ПИр:/Лилиму.Запемуз.ги/ 
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Воспроизведение звука 
Итак, как и было обещано, в этой 
части будет дано решение такой 
проблемы, как воспроизведение 
звука через Зоипа Еа$ег. Вообще, 
кроме решения, представленного 
здесь, существует, по крайней ме- 
ре, еще одно. Далее оно будет крат- 
ко описано. Это делается для того, 
чтобы те, кому придется не по душе 
путь, предложенный в этой статье, 
не отчаивались, а попробовали ре- 
шить проблему по-другому. 
Ознакомимся с тем, как исполь- 
зовать приведенные ниже подпро- 
граммы. 


05е5 Сгё, 005; 


уаг "Роге: Иога; 
ЬР]ауР]ад: Вуе; 
Васе: Иога; 
Соипеег, мСиггепСоплеег: Иога; 
УМиЕеРоге: Иога; 
р/пфеггаре 08 Уесфог: Ро1пег; 
мРо1пеег, мВиЁЕег: Иог@; 
маи: ога; 
РОБзегуег: Ро1пёег; 


ргоседиге боипар1уег; 1пёеггир; 
авземЫ] ег; 
а5т 
стр БР]ауЕ1ад,0 
де #3 
поу Чх,уМетееРоге 
#1: 
11 а1, 9х 
фе5Ё а1,801 
302 #1 
поу а1,106 
ОЕ Чх,а1 
@2: 


11 а1,ах 
{езф а1, 808 
02 62 
1е5 91, [оЕЁзеё мРо1пеег] 
поу а1,ез:[91] 
ОЩЕ @х,а1 
11с 91 
поу иРо1пег, 61 
стр 91, “нае 
Зе 63 
поу БР]ауЕ1ад,0 
ризВЕ 
т рОБзегуег 
3: 


сиё 20.,а1 
пр 65 
м: 


поу ах,иСоипеег 

поу иСиггепсСоиптеег, ах 

; разве 

-” са ртивегтареов,Месвог 
65; 


ета; 


Калев оп Та] 1 2ебоипа0т1мег: 
Вос] еап; 
уаг мНоиг, м пище, месопд, 
№5ес100: \ога; 
11, 12: ТюпдЕ; 


УРог:=5210; 
УПе мРог{<>$290 40 
Берт 


Рог (*Рог1+6] :=1; 

Ре]ау(10); 

Рог [мРогЕ+6] :=0; 

Ре]ау(10); 

беёТлле(мНойе, "Миике, 
уЗесоп@, м5ес100); 


11:=мНойт*60*60* 100+ М1пибе*60*100+45 
есопд*100+м5ес100; 
Ы:=0; 
\ Ле Ь1<2 до 
Бет 
1Е 61=0 еп 
1 (Рог чРон+5Е] ап 
$80)<>0 нет Ь1:=1; 
1Е Ь1=1 еп 
14 Рог [мРогЕ+$А]=$АА ЕВеп 
Ы1:=2; 
И $2 еп 
Бел 
бет ле(иНоиг, м лпиве, 
м5есопЧ, мбес100); 


12:=иНошг*60*60*100+им1ли- 
{е*60*100+и5есога*100+и5ес100; 
14 (12-11)>100 Епеп 
Ы1:=3 
ета 
епа; 
И 61=2 еп 
Бедп 
ЬР]ауЕ1ад:=0; 
умеЦеРог% :=мРог+$С; 
ь увЦе Роги еРог* ]>=$80 
Ю; 
Рог [чМеЕеРог* ] :=$01; 
бееТлЕУес(8, 
ри\цеггир08НУесвог) ; 
беетпЕУес(8, @Зоипареауег); 
Зе{ваее (22050); 
пиНаН2ебоипаб1уег:=Тгие; 
Е 
епб; 
МРогё:=иРог+$10 
епа; 
Ти а 12ебоцларг1уег ;=Ра]зе 
ета; 


ргоседиге беЕКаее(и1: ога); 

Бедлт 
УВафе:=и1; - 
уСоилфег :=Воила (мВаёе/1$.2}; 
уСиггепСоилеег : =иСоилег; 
Рог [$43] :=54; 
Рог [$40] :=10(1193181 @1у мвафе); 
Рог [$40] :=Н1 (1193181 @1у каЁе) 

ета; 


ргоседиге Р1ау(рВиЕег: Роц\ег; 
УГепдЕй: Могд; рРгоседиге: Рошег); 
Бед1п 
УРОойиег:=Мог@ (рВиег); 
уВиЕЕег:=Нога (Топозт (рВиЁЕег) бу 
$10000); 
мили ;=епоАниролег; 
рОБзегуег :=рРгоседиге; 
ЬР]ауЕ1ад:=1 
епд; 


ргоседиге ОБзегуег; 1теггире; 

Бет 

еп; 
ргоседиге Веер(Ыеуе]!: Вуфе); аззеп- 
Ыег; 

азт 

поу ах, имееРоге 

#1: 
11 а1, ах 
{ее а1,808 
02 @1 
поу а1, 10. 
сои х,а1 


УРОКИ 


11 а1,ах 

фе5{ а1,808 

Эта 62 

оу а1,ЬГеуе1 

сиё Чх,а1 
епд; 


ргоседиге Ипа 12ебонцивОг1уег; 

Бед1п 

УПИе Рог [уме еРог+ ]>=$80 40; 

Рог ["МееРогЕ | :=$03; 

Рог [$43] :=54; 

Рог [ $40] :=0; 

Рог [$40] :=0; 

ее - рИифегтарЕ 08 \есвог ) 
епа; 


Процедура ЗоипаОнуег является 
"драйвером", ответственным за 
воспроизведение звука в фоновом 
режиме. Поскольку эту процедуру 
не придется вызывать, не будем 
вдаваться в подробности и перей- 
дем к следующей подпрограмме — 
шюиайхебоипаОпмег. 

Эта функция должна вызываться 
один раз в самом начале програм- 
мы. Она инициализирует звуковой 
"драйвер" и производит некоторые 
другие необходимые действия. 
Кроме этого, шшайхебоипаОпуег 
на выходе выдает информацию: 
можно ли использовать звуковую 
карту. Если функция вернула зна- 
чение РаБе, значит либо звуковая 
карта отсутствует, пибо драйвер 
для нее не загружен. После удачно- 
го вызова шп\ахеЗо-ипаОйуег в 
любой момент можно воспроизво- 
дить нужный звуковой сигнал, кото- 
рый должен быть представлен в 
формате РСМ (Р\5е Соде 
Модавоп — Импульсно-Кодовая 
Модуляция). Перед этим процеду- 
рой ЗеаВае можно задать частоту 
воспроизведения (\1), которая 
должна быть не менее 19 и не бо- 
лее 65535 Гц. По умолчанию зада- 
ется частота 22050 Гц. 

Для фонового воспроизведения 
следует вызывать процедуру Р&у, 
которой передаются такие парамет- 
ры, как указатель на буфер со зву- 
ковыми данными (рВиНеу), длина бу- 
фера (“Л епо!), а также указатель 
процедуры (рРгоседиге), которая бу- 
дет вызвана после того, как все дан- 
ные из буфера будут переданы на 
Зоипа Вазег. Эта процедура долж- 
на быть объявлена как подпрограм- 
ма, обрабатывающая прерывания 
(для примера см. подпрограмму 
ОБзегиег и предназначена для ис- 
пользования следующим способом: 
поскольку звуковой сигнал, который 
необходимо проиграть, может 
иметь очень большой размер, а раз- 
мер буфера не должен превышать 
64 Кб, то тогда фрагменты сигнала 
сохраняются в нескольких буферах, 
и когда проиграет один фрагмент, 
процедура ОБзегмег вызовом под- 
программы Рау заставит играть 
следующий и так далее. 

Звуки можно воспроизводить не 
только через Ру, но и через проце- 
дуру Веер, которой необходимо бу- 
дет передавать значения амплиту- 
ды звукового сигнала. Поскольку 
подпрограммы, представленные в 
этой части, работают только с 8-бит- 
ными монофоническими звуками, 
закодированными в формате РСМ, 
то следует помнить, что значения от 
О до 127 соответствуют отрицатель- 


ной амплитуде сигнала, 128 — нуле- 
вой, а 129-255 — положительной. 
Используя процедуру Веер, про- 
граммисту придется решать такую 
задачу, как контроль паузы между 
двумя последовательными вызова- 
ми этой подпрограммы. Чем боль- 
ше будет пауза, тем с меньшей час- 
тотой будет идти воспроизведение. 
Использовать процедуру Оеау мо- 
дуля Си для решения этой пробле- 
мы не рекомендуется, лучше выпол- 
нять какую-нибудь арифметическую 
команду определенное количество 
раз, определив предварительно, 
сколько раз эта команда выполняет- 
ся, скажем, за одну секунду. 

После того, как необходимость в 
использовании Зоупа Вазега ис- 
чезнет или же перед завершением 
программы, следует вызвать про- 
цедуру ЦппайхеЗоипоОпуег, кото- 
рая выполнит все действия, необ- 
ходимые для дальнейшего нор- 
мального функционирования сис- 
темы. 

Заканчивая обсуждение пред- 
ставленных выше подпрограмм, 
стоит затронуть несколько неболь- 
ших деталей. Во-первых, нельзя 
менять порядок следования пере- 
менных м/Ротег и мВийег — в па- 
мяти они должны идти одна за дру- 
гой, причем м/Ройщег первая. В про- 
тивном случае, нарушится работо- 
способность звукового "драйвера". 
Во-вторых, нельзя менять частоту 
вызова 1ВС0 (прерывание 081), по- 
скольку иначе изменится частота 
фонового воспроизведения (см. до- 
кументацию по программируемому 
таймеру 8254, канал 0, режим 3). В- 
третьих, если в программе потре- 
буется перехватить прерывание 
ОВ, то следует помнить, что вызы- 
ваться оно будет с частотой, зада- 
ваемой процедурой Зе На, поэто- 
му обработчик прерывания придет- 
ся подкорректировать для того, 
чтобы все работало так, как было 
задумано. 

С приведенными подпрограмма- 
ми закончили, теперь кратко рас- 
смотрим другой способ воспроиз- 
ведения звука через боипа ЕВазег. 
Суть его заключается в том, что 
ранные на звуковую карту переда- 
ются через ОМА (ПРиес Метогу 
Ассез$ — Прямой Доступ к Памя- 
ти), причем, если говорить конкрет- 
но, данные передаются О$Р (Глайа! 
Зоипа Ргосеззог — Процессор Ци- 
фрового Звука), который обеспечи- 
вает запись и воспроизведение 8- и 
16-битного моно- и стереозвука, а 
также множество других вещей. 
Также используется микшер. кото- 
рый позволяет смешивать сигналы 
от разных источников, управляя 
громкостью каждого. Есть еще ЕМ- 
синтезатор, который имитирует 
звучание различных музыкальных 
инструментов. Кроме всего указан- 
ного, для воспроизведения звука 
понадобится также работать с РС 
(РгодгапптаЫе имегир! Сопойег — 
Программируемый — Контроллер 
Прерываний). Если идти этим пу- 
тем, то объем исходных текстов 
увеличится примерно на порядок, 
причем владельцы устаревших зву- 
ковых карт останутся, скорей все- 
го, за бортом, однако такой путь 
позволит использовать всю мощь 


современного звукового оборудо- 
вания. 

Прежде, чем завершить эту 
часть, ознакомимся еще с форма- 
том \М/А\У-файлов. Это необходимо 
для того, чтобы достать из них те 
данные, которые затем придется 
проигрывать через Зоипа Назяег. 

Формат У/АУ является подфор- 
матом формата ЕИРЕ (Везоигсе 
щегспапае Ре Гоптаё — Формат 
Файла Обмена Ресурсами). Поэто- 
му в самом начале \М/А\/-файла идут 
четыре символа “ЕИЕЕ”. За ними 
следует число типа Гопдои (4 байта), 
показывающее, какова длина файла 
без учета первых восьми байт. Да- 
лее идет сигнатура \/!А\-формата 
— четыре символа "/МА\УЕ". После 
сигнатуры в произвольном порядке 
следуют различные секции. Нас бу- 
дут интересовать две из них, кото- 
рые обязательно присутствуют в 
каждом \\МА\-файле, — "Формат" и 
"Данные". 

Секция "Формат" обозначается 
четырехсимвольной — сигнатурой 
"те" (три буквы и пробел), после 
которой следует число типа опат\, 
равное оставшейся длине секции. 
Следующие два числа имеют тип 
\М/ота. Если первое равно 1, значит, 
звуковые данные представлены в 
формате РСМ. Второе число пока- 
зывает число каналов (1 — моно, 2 
— стерео). Далее идут два числа 
типа Ёопатё первое — частота 
дискретизации, второе — количест- 
во передаваемых в секунду байт. 
Следующее за ними число типа 
\М/ога показывает, на какое количе- 
ство байт выравнивается длина 
секции "Данные". Последнее число, 
которое нас интересует, в случае, 
когда данные представлены в РСМ, 
имеет тип \/ога и равно количеству 
бит, отводимых на представление 
одного сэмпла. 

Начало секции "Данные" опреде- 
пяется по сигнатуре “да", после 
которой следует четырехбайтное 
число, равное. оставшейся длине 
секции. Далее идут сами данные, 
описывающие амплитуду звукового 
сигнала. 

После рассмотрения структуры 
\М/А\У-файла становится понятно, 
как из него достать ту информа- 
цию, которая нужна. При этом дан- 
ные, сохраненные в файле, должны 
соответствовать 8-битному моно- 
фоническому звуку, представлен- 
ному в формате РСМ. Если это не 
так, то какой-нибудь программой, 
работающей с \/АУ-файлами, дан- 
ные следует преобразовать в нуж- 
ное представление. 

Вот, в принципе, и все, что необ- 
ходимо знать для того, чтобы вос- 
производить \У/А\У-файлы. Закон- 
чив рассмотрение их структуры, 
мы также завершили последнюю 
часть статьи "Технические аспекты 
сотворения мира“. Мы рассмотре- 
пи решения основных проблем, ко- 
торые могут возникнуть в процессе 
разработки компьютерных игр. Ко- 
нечно же, есть и другие проблемы, 
но наверняка поиск их решения до- 
ставит много удовольствия тем, у 
кого они возникнут... 


Сергей Иванчегло 
(соте-йот-Беуопа @ тай. ги) 


Коды 


Нан-1Ие: Оррозиоо Рогсе 

Запустите НаН-е, используя 
"Н.ехе -Феу -сопзфе -дате деаг- 
Бох". Вы сможете сделать эту моди- 
фикацию в свойствах окна ярлыка 
Юг НаН-Ые ОрРог, добавив в ко- 
мандную строку "-деу -сопзое - 
дате деагох". 

Теперь вы сможете использовать 
следующие команды: 

1МРОЕЗЕ 101 — Получить все ору- 
жие и полный боезапас. 

/3ОР — Режим Бога. 

ЛМОСЫР — Прохождение сквозь 
стеныллолет. 

ЛМАР хосх — Перейти на карту 
хххх. 

{МЕ хосх — Получить предмет 
хххх. 

МЕ УЕАРОМ_Х — Получить 
оружие Х, где Х —- эквивалент: 
СВАРРЕЕ КМЕЕ РРЕМ/ВЕМСН 


ЕАСЬЕ М249 ЭМРЕВЯЕНЬЕ 
ГАЗРЕАСЕН ЗНОСКННЕЕ 
ЗРОРЕГАУМСНЕВ 

Скрытые звуки 

Приблизьтесь к Боссу Оррозтд 
Рогсе, чтобы услышать фразу "То 
мип пе дате уси пи КИ те Вапау 
РАсНюга", если все сделано пра- 
вильно. Вапду РясНюг4 — лидер ко- 
манды разработчиков из @еафох 
Зой\маге. 


ЗасгИ се 

Нажмите СТВЕ+ЭНЕТ+- (тильда) 
для вызова консоли и наберите: 

@ усшЬ\ ев саппоТатпте — неу- 
ЯЗВИМОСТЬ. 

@ сазтаюенеаМепё — собрать 
красные души. 

@ Буверо\мегоЮгаузКИ! — восста- 
новить здоровье. 

@ ПауеФеромег — восстановить 
ману. 

@ Зоп{еаппегеарег — получить 32 
души. 


@ дттедттедтте ХХХ — вы- 
звать заклинание ХХХ. 

@ гадебий тд — перейти на уро- 
вень 9. 

@ Чтебоптузае — сбросить тай- 
мер заклинаний. 

@ ареФогао ХХХ — призвать мон- 
стра ХХХ. 


Сони Мсвае Вапу 2 

Создайте конфигурации нового во- 
дителя и вводите следующие коды 
вместо имени: 

аМЛебиНопв — получить доступ ко 
всем машинам. 

дгеапемз — получить доступ ко 
всем трассам. 

пупите — получить Ми? Соорег $ 
Саг. 

е\йеуо — получить доступ к 
Мазин! Гапсег. 

оттоаЧ — получить Гапсег Ноа4. 
юЮыпйаму — получить Ми! Соорег. 
Иттузсаг — получить Зепа 
Созмойи.. 


сооезсаг — получить Гог Рита, 


Вводите следующие коды в экране 
ОПЦИЙ ЧИТ-КОДОВ: 

АОЛАМЬКСААТ — отраженные 
трассы. 

СВЕАТВАЦ-$ОЕ — стрелять ог- 
ненными шарами (в аркадном ре- 
жиме). 

ВОВВЕНТАЕЕ$ — подпрыгивать 
от столкновений (действует в оди- 
ночных гонках). 

РАДАУЗСНШО — отключить по- 
вреждения (действует в одиночных 
гонках). 

ЕАЗУВОН-ЕН — большие колеса 
(действует в одиночных гонках). 
МООМЕАМОЕВ — маленькая гра- 
витация {действует в одиночных 
гонках). 

МЕЧРВАНМОНТМААЕ — агрессив- 
ные соперники (в аркадном режи- 


ме). 
АВОСКЕТЕЧУЕ-Н — турбо режим 
(действует в одиночных гонках). 


РВУМЕМЮЕ — увеличить ско- 
рость игры (действует в одиночных 
гонках). 


ПАВ 

Нажмите клавишу [Е\ей, напеча- 
тайте в появившемся окошке код и 
еще раз нажмите клавишу {Е\ей: 
5тргенНуреаземИзидагопюр — ак- 
тивировать режим кодов {действу- 
ет до перехода на следующий уро- 
вень). 

Бтлех — следующая миссия. 
67904 —— режим бога для текущего 
юнита. 

ютпоесй — все технологии. 
тфийвогег — мгновенное строи- 
тельство. 

итрейеуа — добавляет 10,000 еди- 
ниц каждого ресурса. 

Нипдуаеуа — добавляет 50,000 еди- 
ниц каждого ресурса. 

ргогезюп — получить все ресурсы. 
пгогеуеа! — открыть всю карту. 
Ютпоюд — убрать "туман войны". 


Вирлуальные радости 
№3, март, 2001 год 


РЕКЛАМА 


Алгоритм-салон — все для игр! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на “Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 
тел./факс (017) 239-33-15, 
284-78-33, 213-45-53, 213-48-41 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


ВИДЕОКАРТЫ 

ЗАМАСЕ 4 8МВ 

ЗАМАСЕ 4 16МВ 

ЭАМАСЕ 4 32МВ 

МАТВОХ С-450 16МВ 

А30$ \6600 Се Рогсе З2мВ 

А$30$ \7100 Се Рогсе 2МХ З2МВ 
\0О000 11 3000 16МВ АСР $-УН$ 
Мои 

\УООВОО Ш 2000 16МВ АСР ОЕМ 
\УООВОО 5 5000 64МВ РСЕВОХ 

АП ВАСЕ \МОМОЕВ РВО 16МВ РС! 
ТУ ТОМЕАВТУ пои 

НМА ТМТ А МВ 

ТАТ-2 УАМТА 8МВ 

ТМТ-2 м64 16МВ 

ТМТ-2 УАМТА 16МВ (Е|ЗА) 

ТАТ-2 УАМТА 16МВ 

ТАТ-2 16 МВ 

ТАП-2 Мб4 32мВ 

Е ЗА ЕВАХОВ И ИТ (ТМТ-2 Мб4 32МВ) 
ТАТ-2 УАМТА 32МВ 

ТАП-2 32МВ 

Т\П-2 СВЕАТМЕ Мб4 З2МВ 

ТАТ-2 СА-660Т З2МВ ТУ-ОЦТ 
ТАТ-2А СА-6бОР РЦИ$ З2МВ 

ТМТ-2 СА-622 Мб4 З2МВ 

СЕ РОВСЕ 256 (008) 32МВ 
(СВЕАТМЕ) 

СЕ РОВСЕ 2 МХ Ше З2МВ (№030) 
СЕ РОВСЕ 2 МХ ТУ оц 

ЕЕЗА ЕВАГОВ Х (Се Рогсе 256} 32 МВ 
ЕЕЗА СТАМАС (Се Гогсе 2МХ) 32МВ 
ЕЕЗА СТАМАС (Се Еогсе 2СТ$) 32МВ 
ООВ 

Е-ЗА ЗО ВЕУЕТАТОВ В 

ЕСЗА 30 ВЕМЕТАТОВ СА 

Т\/ ТУМЕВ ЗОеМОМ ДУ, ЕМ 

ТУ ТОМЕА СЕМУ$ ДУ.ЕМ 

ТУ ТЫМЕВ АУЕАМЕСА ЮУТУ ДУ ЕХТ 
ТУ ТОМЕВ АУЕВМЕОНА ДУ, 
микрофон, ЕМ 


ЗВУКОВЫЕ КАРТЫ 
СВЕАТМЕ ЦУЕ 5.1 РС! 
СВЕАТМЕ ЦМЕ РС! 

СВЕАТМЕ МВВА 128 РС! 
МВВА 16 ТОМАТО/для Тотаю 
А$0$ \МВВА-АМАМЕ ТАВЕЕ 16С 
СВЕАТМЕ |5А 

АУАКСЕ ТОС А 5-4000 РС 
Е$5 1938 РС! 

Е5$ 1989 РС! 

СВИ$ТА( 4281 РС} 

СНИ$ТАЕ 4235 15А 

СЕМО$ ЦУЕРС 

СЕМОЗ$ ИМЕ 5,1 (РМО) РС! 
ТЕВА ЗОУМО РС! (МОНТЕХ 1) 
\МОНТЕХ 1 РА 

МОВТЕХ ИРА 

УАМАНА РС! ХС-740 
ПАМОМО МОМ$ЗТЕА ЗОИМО-НМАУЕ 
ТАВЕЕ |5А 

Х-ТВЕМЕ 4СН+Е/М РС! 

ЕМ ТОМЕВ 15А 


С0-ВОМ/СО-ВМУ/СУО 
ВТС 48х 

АСЕВ 50х 

ОЕТА 50х 

СВЕВ 48х 

|ВМ 16-40% 

16 52% 

ЗОМУ 52Х 

А85 45Х ВОХ 

ТЕАС 40Х 

С0-ВМ/ МИЗИМ! 4Х4Х24 ВОХ 
СО-В\/ МЕС 8/4/32 

С0-АМ/ РАМАЗОМС ОВМЕ 8/4/32 
©С0-В\/ТЕАС ОВМЕ 8/8/32 
СО-В\М/ ТЕАС ОВМЕ 4/4/32 
РО ТЕАС 518Е 8х 

ОМО-ВОМ РАНАЗОМС 8Х/40Х 


КОЛОНКИ 

$\! САМВНСЕ ЗОИМО МОВС$ 
0112500 (5.1) 

$\! САМВЫСЕ ЗОИМО МОВС$ 
$310 

$\ САМВНЮЕ $00КО \ЮВС$ 
$ 100 


ЗР САМВРЯЮЕ $ОИМО \МОВС$ $8$ 35 


$Р СЕМУ5 $Р-С06 
$Р СЕМЦ$ $Р-@10 
$Р СЕМУ$ $Р-С16 
$Р СЕМЦ$ $Р-306А 
$М/ ТАВСА $РК41@ 
$Р ТАВСА А1А 

$Р АОМАКСЕ «С-610 
$Р МАХТВО $РК-202 
$Р $МЕМ 210 

ТВУ$Т САМЕЗ ВЕДЗТ 30 (800 РМРО} 
ЗОЧМО РОВСЕ 310 


КЛАВИАТУРЫ 

клавиатура МСВОЗОЕТ 
клавиатура МЮВОЗОРТ ИМТЕВМЕТ 
клавиатура ТВУЗТ ГАЕСТ АССЕЗ$ 
с наклейками 

клавиатура ВТС 8110 АТ 
клавиатура ВТС 8110\/ Р$/2 
клавиатура ВТС 51105 
клавиатура ВТС 5113$ 
клавиатура ЗУЕМ 500 АТ 
клавиатура ЗУЕМ 500 Р5/2 
клавиатура 5МЕМ 600 Р5/2 
клавиатура МИЗИМГАТ 
клавиатура МТЗИМИ Р$/2 
подставка-под клавиатуру гелевая 
синяя и черная 


наклейки на клавиатуру прозрачные . 


красные 

наклейки на клавиатуру неярозрачные 
переходник Р5/2--СОМ 

переходник СОМ-- Р5/2 

переходник Р5/?-СОМЧР$/2 


в = — феи - 


МЫШИ 

МПЗИМЕР5/2 

МИЗИМЕ $СВОЦ. Р5/2 
МСВОЗОЕТ ОРТКСАЕ $8 
МЕВОЗОНТ $СВОЦ. Р5/2 
МЕВОЗОРТ СОМ 

МЕСВОЗОЕТ Р5/2 

ОЕХХА ОрНса! Моузе 

ОЕХХА МПеей Моцзе 

ГОЕТЕСН Сог4ез$ МТее! Моизе 
ГОСТЕСН МоизеМап М/ее! 
ГОСПЕСН \Мпдтапбаттд Моизе 
1ОСТЕСН ММЗ5 СОМ 
[ОСПЕСН ЯЕ$Т М$43 СОМ 
ТОСПЕСН $СВОЦ: Р$/2 $48 
\ММАСОМ СВАРУВЕ 058 

М/АСОМ СВАРМВЕ СОМ+Р$/2 
АТЕСН САВЕЕ-ЕАЕЕ 

АТЕСН (ОК-520) Р5/2 

АТЕСН (РОК-520} Р5/2 цветные 
АТЕСН ($М/\/-25) РЗ/2 

40 ОРПСАЕ МОЦ$Е 

СЕМ$ МЕТЗСАОН-+МВ ОРПСАЕ 
СЕМУ$ ЗСАОЦЕ 25/2 

СЕМИ$ СВОЦ. СОМ 

ТВУ$Т $8 

ТВО$Т АМ! Моузе Соты 

РЕАВ и$В СЕМИ$ 

КОВРИК СТЕРЕО 

КОВРИК ЗСАММЕВ 

КОВРИК МАТЕРЧАТЫЙ (синий) 
КОВРИК С ПОДСТАВКОЙ 
КОВРИК ГЕЛЕВЫЙ 

КОВРИК Франция №ОМА Змм 
КОВРИК Франция №ОМА бмм 
КОВРИК Франция МОМА круглый 
230мм 

КОВРИК УЕРВАТМ 


ДЖОЙСТИКИ 

ТВОЗТ РВЕБАТОН $85 

ТВУЗТ РВЕБАТОН ЕРЗ00 

ТВУ$Т РВЕВАТОВ ХК100 

ТВО$Т РВЕОАТОВ РВО 30 Ц$В 
ТВО$Т РВЕПАТОВ СА 500 
тО@ТЕСН МИпдтап Ежите ЗО 
ИМОМ ВЕАНТУ 

МОТОВВЕКЕ 

ОЕХХА руль+педали Зееппо\!ее! 
1ОСЙЛТЕСН руль+педали М/пдтап 
Рогтиа СР 

1ОСПТЕСН руль+педали МИпдтап 
Рога 

СЕМИ игровой контроллер МАХ НАЕ 
С-07 

| ОСЛЕСН игровой контроллер 
\МпоМап СатеРаа Ех. 


Свыше 2000 
компакт-дисков 


‚ «Компьютер-сити» 
г. Минск, ул. Обойная, 4/1 } 


Тел. (017) 229-28-06, 


КОУДЬЮТЕРНЫЙ РА 


АСЕ 
игРовой ЦЕНТ т а ‚зу 
А | 


$: Система клубных карточек 
Мноск, ул. ЛЕнНИГРАДСКЛЯ, 5 
(вокзал, наПРОТИВ МоохА' 5) 


реклама 


229-28-07, 229-25-35 
Энциклопедии, 
игры, ПО, 
базы данных, словари, 
музыка, видео. 


Разработка программ. 


(017) 289373 


$ Стильный интерьер 


регистрация доменов, 
разработка и размещение 


сайтов ет 


«... Я услышал звук 
полкрадывающихся сзади 
вражеских роботов. 


Мгновенный поворот головы — 
и я смог увернуться 
от опасности быть убитым...» 
Это не цитаты из книжного боевика, 
это реальность игры в гироскопическом шлеме 
Упоп Веа!Му Неа@Сеаг с дизайном от Риифаппа 
(поклонники Ееггай меня поймут). Шлем оборудован 
стереонаушниками с микрофоном и гироскопом так, 
что позволяет реагировать на звук естественным 
поворотом головы, а гироскоп обеспечивает движение 
В комплект входит пульт без участия 
с программируемыми кнопками огня кИЕвиЗтУВыЕ 
и четыре последних игры. 


КАК НАСЧЕТ 
АВТОМОЫБЛЛЯ 


МЛМ МОТОЦИКЛА? 


ВИБРАЦИЯ, 

ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ, 

ВИДОИСКАТЕЛЬ НА ВОСЕМЬ НАПРАВЛЕНИЙ, 
РЕЗИНОВОЕ ПОКРЫТИЕ РУЛЯ, 

ПЕДАЛИ ГАЗА И ТОРМОЗА, 

РЫЧАГ ПЕРЕКЛЮЧЕНИЯ ПЕРЕДАЧ. 


Ведь на клавиатуре этого просто нет! 


ЗАТО ЭТО ЕСТЬ У АВТО/МОТО РУЛЕЙ 

ОТ ГОЛЛАНДСКОЙ ФИРМЫ ТВУ$Т 
Рули надежно крепятся присосками и струбцинами. 
К тому же реалистичный современный дизайн 
добавит удовольствия в игре. 


тел.: (017) 285-18-86, 221-43-58 ипваек@пзуз.Бу 


Лицензия МСиИ РБ М1432 от 12.11.1999 по 12.11.2004 г. 


ь, 


Юнисател 
_ 220033 ГМинск, 
1-й Велосипедный пер., 
Д. 7, каб, 41, 


С0-В/ВМ 


Зопу, ГОК, ВАЗЕ, Мефайт, № 
Метогех, РИйр$ '.: 
(74/80 ти), опт.скидки 


Тахдаа, ВАЗЕ, 
устройство+софт 


$4.4+ 


ее 


Дискеты 


ТОК, ВАЗЕ, $опу, 
Метогех, Меабт 


СО-Мийег Е 


Зие1оге 82501, 
4/4/24-х, Мега, 
Е-ОЕ, Веня Вох 


” $2, = 


р 


Звуковая карта з 
Сети 


(Сгуз&!, Уатана, 
\опех, Цме) 


} а 


МО-Ок РЕре 


230/640МЬ 


ДР-О5К 


100МЬ ютеда/Рий 


ЧоузНск 
Ритах Ехса иг З0/ 
Незнот Ибгазикег 


Клавиатура 


Сепи$ 
01МУР52 


Моизе. бета 


МебстоН-, Орёса! 


коврики 


виртуальные радости 


№3, март, 2001 год 


. АНОНС 


Не прошло и трёх лет с момента 
старта, а демка мега-игры Соге 
попала на наш разделочный 
стол; `Разговоров об игре было 
— караул. Авторы-созидатели 
как публично, так и в приватных 
беседах таких обещаний надава- 
ли — только держисы Мувик да- 
же показали — не побоюсь"ска- 
зать, что завлекательный. Коро- 
че, душа уже томилась в ожида- 
нии — ну когда же подгонят этот 
рУлез?! Я даже написал зануд- 


ный обзор про нев. И вот — под-- 


гон. 


Инсталляция и меню 

Демка, которая сама размером не 
так чтобы очень`велика (43 метра), 
при инсталляция повепа себя бо- 
лее чем скромно, отожрав всего 75 
метров. 

При первой попытке войти в ме- 
ню я решил, что у меня поломался 
монитор — такого странного вида 
оно было. Быстренько поменял 
разрешение на 1024“768 — все 
сразу стапо хорошо. Разрешение 
ниже 800*600 включать не реко- 
мендуется категорически. А меню 
— добротное, солидное. Все понят- 
но, все наглядно. Потыкав туда-сю- 
да, приступил к. процессу. 


Собственно боге 
Для начала выбрал модель. Всего 
их в деме три: тетка, мужик и здо- 
ровый мужик. В меню прописаны 
характеристики. Соответственно, 
тетка — это типа $со\, мужик — 
зоег, здоровый мужик — Веаму 
дчу. Плавали, знаем. Это, стало 
быть, кто-то бегает быстро, а кто-то 
упар держит хорошо. Слава богу, в 
Оцаке Ш от этого отказались. Но 
тут — все в порядке. Я назначил 
себе просто мужика. Захожу на 
карту. 
Наслушавшись сообщений разра- 
ботчиков о внедрении в игру самых 
передовых технологий, с интере- 


сом начал их, технологии эти, ис-” 


кать. Таращился минутьетри — ни- 
какого эксклюзива вроде нигдезне 
видно. Ну, думаю, не иначе как 
прячут в наиболее достойных мес- 

тах.Чачал бегать. 


номер один мала настолько, что ле- 
гендарный 94 из Ошцаке против 
негокажется построенным с солид- 
ным-размахом. Бегу, пока никого 
не трогаю. Отсюда, собственно, 
впечатления и начинаются. 

Физика в Соге отстойная. Впе- 
чатление такое, будто ты весь ква- 
дратно-угловатый бежишь по состо- 
ящим из одних углов коридорам. 
Стрейф какой-то просто безумный. 
Шарахаешься по сторонам как конь 
пугливый. Дабл-джампы почему-то 
добротные, а сами прыжки — убо- 
жество. 

Немного попрыгав, мой орел на- 
чал пыхтеть так, будто пробежал 
минимум трешку. Присмотрев- 
щись, заметил на НУСБ’е такую мод- 
ную фичу как ага, тобишь вые 
носливость. Тут я понял: суть игры 
Соге — не в беготне ине в прыж- 
ках. Суть игры @оге — в стратеж- 
ном перемещении, подкрадывании 
и особо меткой стратежной же 
стрельбе! 

Дальнейшее обследование карты 
показало, что кое-где валяются не- 
понятно для чего предназначенные 
бело-синие фиговины с шипами. 
При долгом беге, прыжках (особен- 
но — сверху} стамина убывает ка- 
тастрофически быстро. Наш барбос 
начинает задыхаться как астматик 
в жестоком припадке, слышно — за 
километр. Но если запыхался — 
сразу хватай стамину! Парень ожи- 
вает и тут же бежит быстрее. Ста- 
мина-йо картам разпожена богато 
— знай, подбирай. Вот так — ко- 
роткими фе к. стамины 
до стамины, и меч 

Зачем это сд но? Не знаю. 
“то это добавляет В игру? Ну, яко-' 


-и-есть. Насколько я понимаю, эта: 


ь.негде -— карта. 


бы стратежность, надо Понимать. 
Лично я понимать отказываюсь. 
Напрыгавшись, набегавшись и: 
нажравшись стамины, п смот- 
реть вокруг. Если кто-т т 
точного значения слова "убожест- 
во”, можно смепо походить по этой 
карте и осознать — это именно оно 


карта предназначена под торау-` 
ег. От себя добавлю: под исключи- 
тельно тупой плийр/ауег. Ну, хозяин 
—барин. Какие хотят, такие и стро- 
Я бы на таком убожестве играть. 
не стал. 

Внимательно рассмотрел обе-: 
щанные графические красоты. 
Первое, что бросается в глаза — 
это замумивший донельзя “египет 
ский мотив". Я уже хочу выступить 
с предложением, чтобы дизайне- 
рам, которые делают карты а в 
Древний Египет, выездная бригада 
немедленно производила: электро- 
шоковую терапию не менее чем на 
380 вольт. В случае рецидива — 
бескомпромиссно делать лобото- 
мию. Нет сил терпеть. 

Грязно выругавшись, продолжил 
осмотр. Ничего особенного не на- 
шел. Общее впечатление: работа 
настолько топорная, что делал ее, 


судя по всему, какой-нибудь не 


очень умелый восьмиклассник. 
Максимум — девятиклассник. В то, 
что такое может сдепать десяти- 
классник, — верить отказываюсь. 
Понятно, мы говорим о нормаль- 
ных детях, без задержек в разви- 
тии. 

Тут и там прилеплены всякие 
“хромированные” поверхности. Лю- 
били египтяне это дело, блин! Как 
начнут рисовать своих жуков-на- 
возников — так строго все должно 
блестеть. 

Вот, собственно, про графику в 
общем-то и все. Все настолько де- 
шевое, ‘что ни посмотреть не на 
что, ни рассказывать не о чем. И 
это движок, о котором было столь- 
ко разговоров? Они его, движок 
этот, кстати, лицензировали. Види- 
мо — допларов за двадцать, не 
больше. Хотя за что отдали даже 
эти деньги — по нынешним време- 
нам ‘понять сложно. Если бы это 
@оге вышло. одновременно © 
Ошаке, тогда — базару нет, смотре- 
лось бы однозначно круто. Да толь- 
ко времена те уже давно ушли. И 
зачем убивать на подобное добро 
три года своей и без того короткой 
жизни — неясно. 

Пошел смотреть дальше. Посре- 
ди карты висит броня. Посмотрел. 
Ничего особенного — еще в древ- 
нем Оицаке была точно такая же, 
Никаких тебе наворотов. Просто 
броня. Напялил, походил. Вроде не 
жмет. Позвал боевого товарища. 
Он тоже напялил. Тут надо отме- 
тить: с броней они здорово приду- 
мали, потому что: когда ер одева- 
ешь — броню на тебе видно. А ког- 
да по ней стреляешь, она сперва 
“пилится“, а потом с грохотом отваз 
ливается. То же самое происходит 
с напяливаемым на голову шле- 
мом. Прикольно. Правда, когда 
долго и часто ежедневно стреля- 
ешь, состояние вражеской брони 
приблизительно определяешь са- 
мостоятельно. Но все равно — при- 
думано неплохо и веселья в игру 
добавляет. Голько не в игру Соге, 
нет, | 

Рассмотрел как следует модель 
товарища. Модель оказалась так 
себе. Анимация — убогая. Ну, каки 
все, что видел в игре до того. Да, 
модель строит рожи. При этом прыз 
гает на прямых ногах — как будто у 
чувака геморрой или выпадение 
прямой кишки. 

Бегает по-идиотски. В двух спо- 
вах — это чуток доработанная мо> 
дель из Оиаке. Дохнет интересна _ 


— когда смотришь на это в первый _ 
раз. Далее дохнет настолько одно будет, Оль 
образно, что навевает глубокое | ие 
уныние» Помню, плевались, что в” 


страница | 


`_ Оцаке Ш "слишком много анимаций 


смерти" — моп, они только мешае 
ют. Ничего они не мешают, Было 
„бы еще'больше -— было бы еще луч 
ше. А кому не нравится — всем бе: 
том в @оге. играть. 
Приступил.к осмотру оружия. Мо- 
дели самихжстволов — полный сакс. 
них со. стороны, нй 
Бзяв их в руки, в принципе нельзя 
понять, что это такое. Принялисе 
‘стрелять. Ну, тут вообще... я 
: :: огнем: 


Мое мнёние такое; не'можешь сде- 
пать огнемет хотя бы как в Кинти: 
‘не — иди займись чем-нибудь пру- 
гим, болеё ‘полезным. ще 8 о 


Огнемет в Соге — это нечто. Ка- 
кой-то ский набор дурацких, 
- полигонов; Никакого 
› огненного языка. Так, 
Какая-то:угловатая дрянь. Рокет ла- 
унчер — никогда бы не подумал, 
что это он. Шотган — бред какой- 
то... Ё 
Но самая ‘сильная-там приблуда 
— та, которая стреляет зелеными 
полигонами. Что это такое — по- 
нять не удалось. Не то снайперская 
винтовка (у нее зум есть), не то 
„аще что-то. Барахло, короче. ы 

Приняпись бегать и стрелять. Ну, 
кроме этого астматического пыхте- 
ния, замечено вот что. Стрельбы 
из оружия не чувствуешь, Как оно 
бьет, не понимаешь. Не поймешь 
даже того, как оно бьет по тебе. 
При этом если на противнике одета 
броня, то запаришься стрелять — 
настопько хорошо она держит удар. 

Еще смешно — стрельба по ору- 
жию. Бэмс — и ствол взрывается. 
Взрываются и коробки с патрика- 
ми. Взрываются даже аптечки и за- 
ласы стамины. Почему аптечки 
взрывоопасные, интересно? 

Все это сопровождается, конеч- 
но, звуком. Звук — тоже еще тот. 
Например, факел над ухом ревет 
так, как будто: ты стоишь у подо- 
жженной нефтяной скважины. Ког- 
да начинается серьезная перест- 
релка, поднимается такой грохот и 
ор, что вообще ничего разобрать 
невозможно, Зачем? Видимо, для 
Нущего "реализма". Звук мне не по- 
нравился. Никаких тебе свежих на- 
ходок. Скажем, в Оцаке Ш: Теат 
Агепа присобачили к-ракетам до- 
плеровский эффект — совсем дру- 
гой коленкор стал! Вроде пустяк, а 
как знатно зазвучало! А что тут? А 
ничего. 

Побежали по картам. Вторая — 
какой-то здоровенный, склад, за- 
ставленный ящиками. Вот промеж 
них и надо метаться, пыхтя и вопя. 
Мне не понравилось. Третья карта 
— жалкие потуги сотворить убогое, 
подобие Кингпина. Не получилось. 
Илюс на второй и третьей картах 
очень темно и противника толком 
не видно. Тоже очень не понрави- 
посСь. 

Понравилось мне только одно. 
Это следы от пуль на небе. Как 
дашь по небу очередь — все небо в 
дырах. Круто и очень свежо — я та- 
кого больше нигде не видел. 


Итог 
Приходит опер из ОБХСС в бар. 
Заказывает 100 грамм водки. 
Бармен бодро накатывает. Опер 
—- вжик! — ксиву под нос. Кон- 
трольная закупка, в натуре! Бац — 
20 грамм недолива. Штраф. 

Приходит на спедующий день. 
Все повторяется в том жепорядке 
с тем же результатом. На третий 
день — тоже. И на четвертый. И 
вся неделя так. Через неделю 
опер в недоумении спрашивает: 

— Слышь; ты че — не узнаешь 
меня, что ли? Это ж я, опер! Я же 
тебя оштрафую! 

А бармен`отвечает: 

— Амне проще тебе штраф пла- 
тить, чему руку сбивать. 


Вот и мне — проще и приятнее 
наяривать в старый добрый Рго- 
Моде, чем руку на этом отстое' 
мн ать. } 

мнение, что рёлиза этого 
мы жнол не ждать —с там все 


, 
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Как всегда, для начала хочу ска- 
зать пару слов о самой игре. 
Игра является продолжением не-- 
давнего оригинального. и захва- 
тывающего квеста. : 

Первая часть игры очень понра-. 
вилась отечественным а. 
лям квестов, и`компания "Руссо- 
бит-М", известная высоким каче- 
ством своих локализаций, а так-. 
же собственных ‚проектов, прин: 


ровой рынок продолжение при- 
ключений храброго Джонатана, 
то есть вас. 

Игра, очень длинная, даже если. 
вы будете проходить.ее по солю- 
шену; все равно этот процесс” 


‘расположенные на огромной тер- ` 
ритории от Англии-до Трансиль- 
вании, встретитесь с более чем 
десятком сильнейших и крово- 


рете и используете. „более сотни 
различных предметов и... про-` 
чее... и прочее... 

Для игры же вам как минимум. 
понадобится компьютер с про-. 
цессором Р-166, 16 Мб ОЗУ; ви- 
деокарта с 4-мя мегабайтами ви-. 
деопамяти, 16-битная звуковая 
карта: и. 4-скоростной -СО-ВОМ 
(рекомендуется Р-200, 32 МБ: 
ОЗУ и 8-скоростной СО-ВОМ). 
Итак, начнем! 


Сад в Карфаксе ы 
Направляйтесь` к правой стороне= 
сада ближе к стене. Возьмите пред: 
мет, закрепленный: в центре. баре-. 
льефа. Вернитесь к дому и‘возьми- 
те масленку, которая находится у 
основания дерева’ справа. Спусти- 
тесь в пруд и возьмите предмет, на- 
ходящийся в центре барельефа, 
Поднимитесь по лестнице, ведущей 
к главной двери Дома Карфакс. 
Откройте дверь ключом и войди- 
те в зал. В зале направьтесь к лест- 
нице, ведущей на первый этаж. В 
центре балкона 1-го этажа открой- 
те пичную комнату Дракулы. 


шите ящик стола; возьмите компас, 
цилиндрический» ключ, записную 
книжку Дракулы (красную) и свечу. 
Встаньте рядом.с еундуком:- 
Откройте сундук: возьмите теле- 
скоп и подсвечник. Двигайтесь в 
‘сторону кабинета, над которым 
расположены три красные метал- 
лические коробки. Откройте короб- 
ку: возьмите жетон, перфоленту 
для органа и коробок спичек. Вни- 
мательно посмотрите на гравюру 
Карфакса над шкафом. Возьмите 
документ, . спрятанный за гравю- 
рой. Это решение ‘позволяет от- 
крыть воду в саду и заполнить пруд. 
Зайдите за экран. Поставьте под- 
свечник на ящик. 8 инвентаре сов- 
местите коробок спичек и свечу. 
Теперь свеча зажжена. Поместите 
зажженную свечу в подсвечник. 
"Возьмите ключ, появившийся на’ 
стене в пятне света. Встаньте ря- 
дом с закрытой дверью. Откройте 
дверь, используя найденный ключ. 
Направляйтесь к телу {Пибоди), ви- 
‘сящему напротив-двери, и снимите 
ключ сего пояса. В этот момент чу: 
‚ довище врывается в‘комнату. Джо- 
| натан сталкивается-лицом к лицу 
: со: зверем, который только что 
выбил дверь. В инвентаре 
совместите пистолет и пули, 
Повернитесь и выстрелите в за- 
мок двери, ведущей в кладовку. 
Войдите; двигайтесь ‘в центр. 
‚ комнаты и повернитесь ли- 
` ом к двери. Нажмите на 
часть мебели слева от 
двери и двигайте ее, чтобы 
заблокировать дверь (иначе че- 
рез несколько.секунд чудови-. 
ще вышибет: дверь и убьет 
Джонатана). Направляй- 
тесь к стулу около камина. 
Подвиньте стул под освещенное 
окно. Загляните в камин. Возь- 
„мите предмет в центре барель- 


выпустить на отечественный иг: : 


займе ‘увас никак не. меньше. ‚Су-- * 


Встаньте рядом со`столом. Опусто-° 


‚ефа..и `кочергу:- справа. - 


_ Подвиньтё зеркало’ справа. от 
двери под луч: света ---так, чтобы 
оно отражало его пальше. 

‚ центру. комнаты 


дверь, дабы впустить монстра 
внутрь. Чудовище входит и превра- 
щается в кучку пыли. Возьмите вто- 
рое зеркало, стоящее справа. от 
двери. Направляйтесь в личную 


ра, закрывающего ‘дверной проем. 
‘Поставьте зеркало на пол, чтобы 

‘уничтожить второе-чудовище. 
Теперь „путь свободен. Выходите 

ИЗ. ЛИЧНОЙ ты ет. Три 


“нее, послечего свет. та И. 
ется в комнату ‚уничтожая, ПВХ. 


‘Опрокиньте” коробки справа По: 


ходу вашего движения. 
Возьмите кусачки.. 


Переставьте первую: коробку б-. 
ратно (когда выгдвигаете. одну кКо-. 
робку,. остальные смещаются авто: 


матически. Но. когда.вы возвраща» 
ете на место одну, это не меняет 


положение других. Теперь между” 


двумя коробками ‘есть свободное 
место). 


Возьмите предмет в центре ба-. 


фельафа.. 


'Вернитесь: в сад. Встаньте рядом” 
со’столом со стороны пруда. Ис- 


пользуйте кусачки, чтобы сломать 
зажим и разблокировать меха- 


низм, опустошающий пруд. Смажь-. 
те ворота, используя масленку. От 


кройте ворота: Положите документ, 
найденный за гравюрой, на плиту: 


Капните масло на бумагу, чтобы 


весь план стал видимым. 


‘Расположите ключи и символь? 


так, как они появляются на доку- 
менте. 


Расположите 4 ключа, находя- 
щихся в инвентаре, в следующем: 


порядке: 
По31 Поз2 Позз 
Позб Поз5 Поз4 
Порядок в инвентаре: 
-ый и — Позб 


4-ый Ключ — — Поз4 

Отметьте следующие символы: 

Поз1 — Треугольник, направлен- 
ный вверх 


„/Поз2 — Треугольник, направлен-. 


ный вниз 

'По34 == Перечеркнутый. треу-. 
тольник, направленный вниз 

{Позб — Перечеркнутый треу-. 


гольник, направленный вверх 
_ Поверните колесо шлюза на пли- 


те. Пруд запоянится, запуская ме-. 
ханизм, который открывает дверь: 


подвала. 


'Направляйтесь в. подвал ‘и ое: 
кройте металлическую дверь слева- 


по ходу движения — до сих пор она 
была заблокирована. 
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'Направляйтесь в коллектор: 


Коллектор, Лечебница Карфакса: 
СЕКТОР. 

Направляйтесь к лечебнице сле- 
ва от входа в коллектор. 

Используй е пестницу,; чтобы по- 
пасть в лечебницу через один из 
канализационных люков.. 


ЛЕЧЕБНИЦА- 
Печебница, двор. 
Во дворе идите.в сторону’ ВХОД 
ебн | 


Джонатана. Идите. В кабине Сыю- 
арда. Доктор’ Сьюард и Мина при- 
ветствуют Йжонатана. 

Лечебница, кабинет Сьюарда. 

Разговор между доктором Сью- 
ардом; Миной и Джонатаном, Сью- 
ард поручает Джонатану исследо- 
вать Хайгейт. Чтобы он смог: по- 
пасть туда незамеченным, доктор 
дает ему ключ, открывающий коп- 
лектор. После этого Джонатан сно- 
ва оказывается в передней. С клю- 
чом, данным Сьюардом, Джонатан 
открывает коллектор, у-дальней 
стены передней, 


Коллектор. Лечебница — Хайгейт 
СЕКТОР Ш _ т 

Направляйтесь непосредственно 
к Хайгейг (существует лишь один 
путь, вторая галерея справа).. 

Возьмите веревку, болтающуюся 
на правой стене (сразу после пере- 
крестка). 

Идите к маленькой коробке уп- 
равления, далее с левой стороны. 
Подберите сломанный клапан, ле- 
жащий на земле, напротив коробки 
управления. Двигайтесь вдоль от- 
стойника, перепопненного водой. В 
инвентаре совместите сломанный 
клапан и канат. 

Набросьте канат с клапаном на 
лестницу на другой стороне-отстой- 

ника. Лестница: позволяет вам пе- 
ребраться через него. Переходите 
на другую сторону отстойника. 

Откройте коробку с инструмента- 
ми. Возьмите доступный гаечный 
ключ. Идите обратно`от потока и 
вернитесь к аппарату, висящему на 
стене. Напротив него зафиксирова- 
но копесо-шпюза. ” 

'Исгользуйте гаечный ключ, что- 
бы снять колесо шлюза. Колесо 
шлюза теперь доступно. Возьмите 
его. 


`украя отстойника. . 
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редине: ‚лестницы ‘посмотрите на 
стену справа. Вы должны увидеть 
болт. Установите колесо шлюза. на 
болт. 

Используйте гаечный: ключ, что- 


Идите на: другую сторону: отстой- 
ника. (там, где вы подняли гаечный 
ключ)... 


Спуститесь вниз. 
Возьмите с`собой лестницу. Иди. 
те в узкий горизонтальный ‘кори- 


‘дор. Расположите лестницу напро- 


тив края вертикального коридора. 
Поднимитесь по лестнице. На- 
верху, на платформе, выстрелите в 
ворота из револьвера. {они ‚‘откро- 
ются и вы сможете войти внутрь): 
Войдите на кладбище Хайгейт, 


Хайгейт. Кладбище — 

Найдите лестницу (с прикреплен 
ным кнейвисячим замком) справа 
от больших ворот, немного дальше 
по прямой от угла, позади стены. 

Используйте ключ, найденный у 
Пибоди (труп в Карфаксе), чтобы 
открыть замок и взять лестницу). 

Найдите склеп, охраняемый дву- 
мя красивыми волками (идите на: 
зад по направлению к большим во- 
ротам, затем двигайтесь по‘цент- 
ральной аллев и затем первая-тро- 
пинка направо. Склеп будет слева). 
Установите лестницу к двери скле- 
па. Поднимитесь по ней на крышу. 
Найдите и откройте маленький че- 
модан:  — з 

Возьмите’ распятие. Возьмите 
кол. Покиньте склеп (Пибоди, ныне 
вампир, ждет вас!). 

Возьмите распятие и махните им 
в сторону Пибоди. Испуганный, он 
падает в могилу. ; 

Спуститесь в могилу, 

Используйте кол, найденный в 
маленьком чемодане. Убейте’ Пи- 
боди (или если вам так больше нра- 
вится, освободите его душу), вотк- 
нув кол в его сердце. Возьмите ча- 
сы Пибоди, азатем его блокнот. 

Загляните-в инвентарь и прочти- 
те блокнот: Пибоди. говорит о появ- 
лении теней в районе 6 утра ио 
гробнице в северо-западной: сек- 
ции. } а 

Заберитесь снова в склеп, укра- 
шенный ‘двумя волками. Исполь- 
зуйте компас для определения на- 
правлений. Перед вами. появится 
раскладка местности по сторонам 
света. В районе северо-запада кур- 
сор принимает вид лупы. Щелкните 
мышью, чтобы осмотреть склеп 
Дракулы е.этой позиции; Возьмите 
часы Пибоди. Время приближается 
к:6 часам. 

Возьмите телескоп и направьте 
его на склеп Дракупы. Вот так сюр- 
приз-— Дракула входит в свое лого- 
во! Покиньте склеп. Е 

Идите.и. встаньте рядом со. убе- 
жищем Дракулы. Нажмите на глаз 
статуи: ‘справа на. стене: Подойдите 
к двери. Три’ горгульи ‘испускают 
странный звук. Джонатан теряет 
сознание и.приходит в себя только 
через несколько часов. Он чувст- 
вует, что дело нечисто, и возвряща- 
ется в`лечебницу. : 


я 


р» чом, найден 
Предложите Хойкинсу коробок:с». 


Идите вниз ло. дорожке. Встаньте 
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ЛЕЧЕБНИЦА 
Войдите в лечебницу. Идите в каби- 
ьЕ 'Сьюарда: 

Встаньте ©копо’ стола. `Сьюарда. 
ОО ящик спева. Возьмите 
стетоскоп. 


Встаньте рядом с восковым ци 
линдрическим. проигрывателем и 


послушайте первую часть, Он озву- 
чивает похищение Мины и Сьюар- 


да. `Дракулой. 
Идите в ‚дальнюю часть ‘кабинета, 


поближе. ккамину, и поднимите об-* 


ручальное кольцо Мины, брошен- 


ное Дракупой. Встаньте" рядом с 


картиной, висящей над камином. 
Поверните. картину в. сторону. 


Открывается ‘сейф. Нажмите на не-. 


го, чтобы ввести одну из комбина- 
ций колес. 

„Переместите стетоскоп. в верх- 
нюю-левую-часть экрана. 


Переставьте колеса в ‹следую-: 


цем порядке: 
° Колесо1 Колесо? 
- Копесо4 Копесо3 
’ Колесо1 — Цифра 8` 
- Колесо? — Цифра 3 
Колесоз — Цифра 6 
‚ Колесо4 — ‚Цифра 4 
’ Сейф открывается; возьмите 


кольцо Дракона; Теперь показано,. 


что Джонатан защищен. (ен скажет 
05. Этом). 

Опустошите сумку: возьмите не- 
г ативы фотографий, восковой ци- 


линр,, чесночное средство и запис-. 


нуюкнижку друга `Сьюарда.. 


Нажмите -на.досье Хопкинса... 


Возьмите ключ эт камеры Хопкин- 
са. Вернитесь: й встаньте рядом со 


столом Сьюарда, Положите ци- 
линдр на место в коробку на столе, 


а тот, что вы нашли в сумке (в сей- 
фе). поставьте на проигрыватель. 
Иголка воспроизведения через не- 
которое время застревает. 

‚ Нажмите на иголку еще раз, что- 
бы услышать остаток сообщения. 
Температура микстуры против 


вампиров, найденная в записной: 
книжке Сьюарда, должна быть уве-. 


личена на 5° (35°, а не 30° как на- 
писано в зеленом блокноте). 

Идите в переднюю. 
_ Подойдите к входной двери и по- 
верните направолчтобы войти в по- 
мещение для больных. — 3 


Комната приюта 


Возьмите сахар. 


спичек и сахар. „Положите коробок” 
+ сахар на стоя. Муха заползает в. 


Корооре я 

> Возьмите коробок с мухой, за- 
пертой там. Поднимитесь в круглый 
ко всем лалатам, 


ифе-Сьюарда: 


мухой внутри. Между Джонатаном 
и Хопкинсом происходие диалог. 
Хопкинс расстраивается, когда 
слышит Имя Мины. Выйдите и ое 
кройте техническую. ‘комнату 
Дверь находится.в конце. коридора, 
ведущего в палаты. Билл, ныне 
вампир, ждет Джонатана. Билл раз- 
бивает Флакон чесночного концен- 
трата, идентичный найденному в 
сумке. в сейфе. 


Техническая комната : 


лом. В: ‘испуге адаётв инвалид- 
ную коляску. Но-он все еще силен... 


Теперь положите распятие на’. 


поб Билла, чтобы обессилить его 
окончательно. Снимите ключ с его 
пояса. Вернитесь обратно в лечеб- 
ницу, спуститесь по лестнице круг- 
лого коридора и встаньте рядом со 
стопом. Откройте ящик ключом, 
найденным У.Билла. 

Возьмите шприц. Вернитесь в 
техническую комнату. 
° Встаньте рядом с Биллом и 
ширицом возьмите у него из пра- 
вой руки немного'крови. 

Встаньте рядом с закрытым ка- 
бинетом и откройте его. 

Поместите содержимое зеленой 
бутылки, найденной в сумке в сей- 
фе во флакон. Используя шприц, 
добавьте кровь вампира Билла в 
созданное вещество. Поставьте пу- 
стую зеленую"бутылку около пере- 
гонного аппарата, чтобы наполнить 


ее чудесным средством. Включите - 


на звонок: 


Хопкинса клю-. 


‘Подогрев курсором + (с правой сто- 


Установите огонь. ; положение 2: 
(еще ‘раз Нажмите +). Когда темле- 


‘ратура пекарства достигнет `35°,. 
{проверьте температуру. по термо- 
метру), установите огонь. В. ‚полоЖе- 


топки). Вусть” температура подеёр- 
‚жится некоторое время на уровне 
35°. Микстура прореагировала и- 
средство. от вампиров: наполнило 
„бутылку: 


Теперь возьмите полную зеле- 


ную бутылку. Соедините- средство: 
‚против - вампиров с- револьвером. 
„Вы создали:пули, наполненные эф- 


фективны средством: Для нейтра;.. 


лизации вампиров. {пистолет осве- 


яцен зеленым цветом}: 


Вернитесь в палату.к-Хопкинсу. 


Палата Хонкияса 


Теперь, владея кольцом Мины и пи- 
‘столетом с пулями против вампи- 


‚ров, Джонатан может поговорить с. 
Хопкинсом; „Нажмите „на. клавишу; 
изображающую пистолет; Хопкинс. 
Дает вам.свои очки вампирского: 
видения в обмен на кольцо Драко- 
на. Тут же в кабинете Сьюарда зво- 
НиТ телефо Вы должны. ответить- 
дите в кабинет Сьюар- 


да, 


Поднимите трубку телефона: раз- 
товор с. Дракулой. Тем временем. 


Хопкинс.и:Билл сбежали. 


Возвращайтесь в лечебницу в 


техническую комнату 
Идите. в коридор, . дверь в кото- 


рый оставили. открытой Билл и Хоп-. 
кинс (большой метаплический люк, . 


расположенный там, де раньше 
стояло кресло). 
Спускайтесь в коллектор. 


Коллектор. Лечебница — Стикс 

Идите в сторону коридора, светя- 
щегося вдали, и наденьте очки Хоп- 
кинса. Следуйте по следам, кото- 
рые неожиданно заканчиваются. 
Идите вперед к основной трубе. Вы 
можете увидеть рычаг на панели 
управления. Поднимите рычаг. Это 
освещает окрестности: здесь. ос- 
новной канал. Неожиданно справа. 


от "Джонатана ‘возникает Билл. Ис-: 


попьзуйте. очки Хопкинса, чтобы 
видеть так же хорошо, как вампир. 
Возьмите пистолет и выстрелите в 
Билла, в красную. зону (сердце). Он 
мертвым падает в коллектор. Иди- 
те и встаньте рядом с входом. в 
Стикс (единственное место досту- 
па). Вход.вСтикс закрыт чем-то по- 
хожим на замок. Нажмите, чтобы 
приблизиться к замку. Болт появля- 
этся над замком. 


1 — пусю-=4 — И. 


Они дакйедва вида информации: _ 


наличие ы ‘показывает коли- 
чество используемых колонок; .а 
величина ‘этих цифр показываве 
порядок, расположения. Вытащите 
цилиндрический ключ. В инвентаре 
появляется цилиндрический замок 
‘на одной стороне и шнур (в месте, 
где можно соединять. предметь).. 


В инвентаре соедините шнур,. ‘те-. 


{красный}. "Блокнот открывается. на 


‚странице инструкции. к цилиндриче- 
скому ключу, Используйте очки. 


"Хопкинса, чтобы ‘Видеть как. `ваме 


пир и прочитать эту страницу. Те- 
‚перь поместите собранный меха- 


низм на символ, изображающий: за- 
‚мок. Теперь прочитайте на зубцах 
16`прёдставленных изображений на 
‘зарубках. механизма. Только счи- 


тайте` количество ‘изображений, 


представленных в колонках, свя- 


занных:с- ‘изображениями в табли-. 


це. 

В инвентаре нажмите на цилинд- 
рический замок. Затем установите 
на замке правильные коды: "Для 
Стикса правильный код 3582г. 

Соедините механизм и цилинд- 
рический замок ‘вместе (теперь 
ключ восстановлен). 

Введите код в замок снова 
(дверь откроется). Возьмите ключ и 
встаньте перед дверью. Войдите в 
Стикс. 


Стикс 
Идите по коридору и войдите в ки- 
нозал. 

Подойдите к проектору, рядом с 
которым стоит робот, похожий на 
Дракулу. Поместите жетон. в шель. 
Фильм о том, как-Дракула похитил 
'Мину, появится ‘на экране. Место, 
предназначенное для перфолент в 
органе, теперь свободно. ыы 

Теперь идите и встаньте перед 
органом. Вставьте. специальную 
карту в свободное пространство в 
органе {верхняя правая часть эк: 
рана). Джонатан вдыхает газ; иду- 
щий из. труб. Он падает без-созна- 


в. 
НИЯ. и. 


у НИМ. Вампир’П , | 
оружие и бросает его так, будте это 


). 
Дракула: хочет узнать, где находит- 


ся КОЛЬЦО, Джонатан должен ‘при- 3 


знаться: или он умрет. Тем-не ме- 
нее он отказывается. Тогда Драку- 
ла делает ему последнее предло- 
жение: жизнь Джонатана в обмен 
на кольцо Дракона. 

Ипиотское соглашение! Дракула 
приговорил его к смерти. Он пбки- 
-дает спальню. Хопкинс входит: не- 


` режьте в темноле Кане 
„ чтобы балка улапа вниз. 


его на кладбище под защитой 'Свя- 
лого Георгия. Холкинс быстро ухо- 
Дит. 


'Возьмите пистолет, который упал” 


под кровать, 'Аокиньте- спальню. 
(Если Джонатан покинет: комнату 
без-оружия, враг `будет ждать его и 
игра-закончится:. 

Угрожающий: силуэт виден в тем- 
ном коридоре: Используйте ‘очки 
Хопкинса, чтобы получить зрение 


вампира ‚дает. возможность: уви- 
деть красную точку: вампира). 
Возьмите заряженное ‘оружие. 
Цельтесь, в серце (красная точка) 
и стреляйте. Путь свободен. Идите 
В. КИНОСТуДИЮ.. 
Заберитесь на платформу. Ое 


_ кройте коробку. управления напро- 


тив. Включите электричество. Ро- 
бот Дракулы поднимается со свое- 
го места. 

Возьмите меч, который находит- 
ся на драконе слева от коробки уп- 
равления. Ударьте мечом по робо- 
ту. Теперь в противоположном кон- 
це платформы перережьте канат 
напротив робота. Джонатан пере- 
носится в киностудию. 

Поднявшись на подъемной плат- 
форме, подберите канат и крюк, ле- 
жащие на полу-справа. 

Поднимитесь: по- стене, исполь 
зуя лестницу. ‚Джонатан останавли- 
вается около устройства, опускаю- 
щего подвижный мост в: сторону 
подъемника студии. Вставьте крюк 
в механизм. г. 

„__ Нажмите на крюк, чтобы активи- 
зировать его; ока мост опускает- 
ся, робот Дракулы появляется око- 
па, подъемника и’бросает балку. в 
мост, из-за чего крюк выпадает из 
механизма. Джонатан заперт на 
мосту, оорыЯ теперь ‘неводви- 


тесь ‘на проектор.И далее 
шой металлической трубе, 
‚ляйтесь в вентийяционные-коридо- 
ры, Ползите, пока не добератесь до 

’ большого вентилятора. = 
Заблокируйте его споманным 
_ мечом. Перелезьте.на другую: сто- 
‚ рону вентилятора’ и ползите влево. 
"Напротив ворот возьмите Ключ с 
квадратной ручкой, который" отои- 
рает. их. Ворота. открываются, -Вер- 


`  ционной решетки © справа от ети: 


лятора. 

Поместите квадратный ключ в 
замок решетки. Решетка откроется. 

Посмотрите наружу через решет- 
ку. Вы можете увидеть приближаю- 
щегося робота Дракулы. 

Возьмите веревку с крюком и 
поймайте робота. 

Робот схвачен, поднят‘наверх и 
разнесен на части вентилятором. 
Останки робота упали вниз. Идите 
‚вниз по дорожке, которая’ идет 
‚вдоль. большой металлической тру- 
‚бы, к месту, где лежит разбитый ро- 
бот: Нажмите на торс механичес- 
кого Дракулы. 

Возьмите камертон, показываю- 
щий, что робот разрушен. Он являл- 
ся нервным центром машины. Уда- 
ление камертона навсегда выбива- 
ет из игры робота. 

Затем нажмите на правую кисть 
механического Дракулы, чтобы от- 
ключить ее от руки. Нажмите на 


оных и покрытых. тряпкой 


кисть, чтобы ‘переместить ее, а за- 

тем‘ лереверните-ее, Активизируй- 

те: механизм, который. виден на 
Кл К 


руки. Возьмите” ‘ключ от. ‘подъемни- 
ка. 
йдите в: подъемник. `Активй- 
руйте подъемник ‘ключом: Он: под- 
нимается в кинозал. к. 
Направляйтесь к Сьюарду, нахо- 
дящемуся в-нижней части ‘экрана. 
Пжонатан находит 'Сьюарда, . ‘блев- 
нога как смерть: Тот`все еше ‘нахо: 
дится в сознании; но чувствует, что 
больше не в состоянии держаться. 
Сьюард просит Джонатана ‘предать 
огню-все тайники Дракулы: Что ка: 
сается Стикса, Сьюард готов по- 
жертвовать своей жизнью, пока он 
еще сохранил человеческий.облик. 
Джонатан просто должен: дать ему 
свой пистолет. ‚Взамен Сьюард 


ретной. лаборатории. "Там. находит 
ся: УреЗанняя надежда” ‘человечест- 


те на светящуюся кнопку. р 
проваливается под пол, показывая 
свкретный путь. Идите- тт 
Роход. з 
'Дверь-вновь закрывается. Вки 
нозале Сьюард направляет: писто- 
лет в емкость-с топливом; питаю- 
щим кинопроектор, и стреляет. Ки: 
нотеатр Стикс взрывается. 
Покиньте секретный путь, веду- 
щий в коллектор. 


„Коллектор. Карфахс 


Садитесь на привязанную к берегу 

"Щелкните мышью, чтобы лодка 
направилась. вперед. Джонатан 
гребет и думаето миссии, поручен- 
ной ему Сьюардом: разрушить Кар- 
факс. Идите и-встаньте перед вхо- 
дом в Карфакс. Слева от двери на- 
жмите.на КОДОВЫЙ. замок. Исполь- 


-Зуя цилиндрический ключ, повтори- 
‚те-процесс' как-при входе в.Стикс: 
'Код: 8462. 


Когда дверь открылась, войдите 
в Карфакс. 
В подвале возьмите-три свален- 


Идите в главный зал.Карфакса. 
Положите 1 ‘три ящика Иод пестни- 
цу слева по ходу движения: Нажми- 
те на ящики, чтобы увидеть их со- 
держимое. Возьмите инструменты, 
найденные в каждом из ящиков: 
ножницы, кувайду.и Топор. Подни- 
митесь в личную комна1 Дракулы. 


Личная комната " Дракул 


Используйте ‘кувалду, чтоб `раз- 
бить стол на части, Оста стола 


‘дите за экран: а возьмите свечу, ко- 


торая успега. погаснуть. “ 
Идите в соседнюю комнату. (де 
раньше было тело Пибоди). 
Встаньте рядом ©. ми. ис. 
пользуйте ножницы, чтобы срезать 
старые занавески. Соберите оста 
ки занавесок, Спуститесь в подвал. 
Справа по ходу движения вы за- 


тите. гроб. Дракулы. "РВЗрувате 


„ные остатки. 


Вернитесь В зал. : 

Нажмите’на ящик и положите ма- 
териал” (деревянные доски, ‘части 
гроба и куски занавески}-в порядке 
появления предметов в ящики. В 
инвентаре совместите коробок 
спичек и свечу. Предайте огню 
ящики при помощи свечи. 

Вы снова видите Джонатана в 
подвале, огонь заблокировал вход 
в зал Карфакса. Дракула потешает- 


ся над. Джонатаном, который ока- 
‚зался запертымв го 


Свет огогня` показывае неболь- 
шую нишу рядом с закрытой дере- 
вянной дверью, справа от той, что 
ведет в коллектор. Нажмите на ни- 
шу. Появится ключ. 

Возьмите ключ из ниши. Исполь- 

зуйте ключ, чтобы открыть дверь, 
которая ведет в резервуар. Войди- 
те в резервуар. 


Продолжение на стр. 22-23 


Начало на стр. 20-21 
Поверните колесо шлюза-направо. 
Вода начнет подниматься. Прыгай- 


те в воду. Находясь в воде, нырните. „ 
Под водой, слева ближе ко_дну, 
активизируйте второй шлюз, спря-. 
танный за камнями. Уровень воды. 
Стал еще большеподниматься, Под-: 


‘нимитесь. на поверхность, чтобы 


вдохнуть воздуха. Нырните вновь ий: 


проплывите в. небольшой коридор, 


‘роны лечебницы в’ 
Коллектор. Лечебница 


`Выберитесь.из.коллектора’по-ле-. 


стнице, которая ведет к неболышо- 
му скверу лечебницы. 

Войдите.в лечебницу. 

Идите в техническую комнату. 


Откройте большой сервант, ‘спра- 
ючом, который-дал. 


ва’ по. ходу, 
Джонатану. Сыбари в Стиксе: 


Лаборатория 
Нажмите на занавески — вы обна- 


ружите: фотопабораторию. Помес-. 


тите негатив фотографии. в: увели-- 
Выключите свет, ис». 


читель слева: 
пользуя выключатель. Нажмите 


конверт, чтобы поместить фотобу-. 


магу в увеличитель слева. Включи- 
те свет увеличителя. Нажмите -на 
бумагу под увеличителем и помес- 
тите ее на поднос справа: Слабое 


изображение появляется перед. ва-: 


ми (как фотография при проявке). 

Нажмите, чтобы увидеть напеча- 
танное фото, которое дает средст- 
во для установки СОВ (Системы 
Обнаружения Вампиров): 8 для 
проводника, 4 для трубки электро- 
лиза, 7 для амперметра. 

Встаньте рядом с полкой разра- 
ботки СОВ в лаборатории. Озна- 
комьтесь с записями и инструкци- 
ей, лежащей на полке? В инвентаре 
прочитайте заметки по использо- 
ванию с одной стороны и инструк- 
ции по применению с другой: Про 


ведите процесс в указанном. поряд-- 


ке (любой элемент, неправильно 
помещенный в СОВ, теряет ‘свои 
свойства). Поместите часть № 1 
(что-то наподобие резистора в фор-. 


ме подковы) на основание: Нажми: . 
те, чтобы установить часть № 1 в’ 
положение 8:Поместите часть № 2. 


(эпектролитическая трубка) На ос- 
нование. Нажмите, чтобы устано- 
вить часть № 2 в положение 4. По- 
местите часть № 3 (амперметр) и 
№4 (реостат) на основание. На- 
жмите, чтобы и часть №3 
в попожение 7: Удалите ‚антенну, 
нажав на нее. 

Поместите камертон на место 
антенны. 

Закройте СОВ. Возьмите руко- 
ять. Поднимите'СОВ. 

Покиньте. лабораторию через 


люк, ведущий в техническую ком-” 


нату. Спуститесь. вниз в коллектор. 
В коллекторе двигайтесь в сторо- 
ну Хайгейта; В тот же момент Джо- 


натан обнаруживает, что его путь’ 


преграждают крысы и он не может 
двигаться дальше. В инвентаре со- 


едините СОВ срукоятью, чтобы за-: 
пустить прибор. Чтобы управлять. 


СОВ в инвентаре, нажмите на него 
(курсором в виде увеличительного 
стекла). 


Чтобы установить СОВ в режим. 


приема“, нажмите слева внизу 


клавишу (подобную прямоугольни-* 
ку). СОВ перемещается в позицию. 
приема, готовая определять. длину’ 
волны. После этого вы автоматиче-: 


ски возвращаетесь к экрану, где 
появляется курсор в виде антенны. 
Направьте курсор “антенны” зна 
крыс. СОВ:реагирует. Шкала под- 


свечена и прибор издает сигналы. 
Возвращайтесь в’ инвентарь и на- 
жмите на СОВ; чтобы узнать, ка-. 


кую частоту излучают крысы. Отра- 


зите хот же уровень на другом -эк-. 


ране, используя круглую кнопку. 
Переключитесь: в модуль. "переда- 
чи". Нажмите: справа от прямо- 


угольника. Кнопка движется впра-- 
во и вы автоматически возвращае-. 


тесь к сцене. _ 
Направьте курсор "антенны" сно- 


ва на крыс и нажмите. Они попыта-.. 


который теперь- ‘стал ПОЕТ Вы. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


ются спрятаться в соседнем: ‘кори- 


лектору. 
Находясь на: ‘платформе: коллек- 


тора, вставьте квадратный ключ 
(найденный в вентиляционном' от- 
секе Стикса): в электронную па 
нель. чтобы поднять рещетку, че- 
рез которую вы.проникнете.в кори: 


Активизируйте второй ` ‘рычаг. 
Мост поворачивается в сторону 
другого коридора. Взойдите на 
мост и идите в сторону Хайгейта, 


Путь Джонатана блокирован оче-. 
редным отстойником. Возьмите. де- 
ревянные доски, пежащие на земпе: 


справа от ручья. Перебросьте пос- 
ки через ручей, чтобы попасть-на 
другую сторону. Перейдите и идите 
дальше. 


Хайгейт. Кладбище 
На кладбище идите и встаньте ря- 
дом со стеной с благодарственны- 
ми надписями (черные мраморные 
доски). Найдите ту, которая посвя- 
щена Святому Георгию. Поверните 
доску. Прочтите послание, остав- 
ленное Хопкинсом. 

Возьмите кольцо Дракона. 

Осуществляя те же действия, что 
и в коллекторе, установите СОВ в 
модуль приема и исследуйте клад- 
бище в поисках трех каменных гор- 
гулий. Уничтожьте их, используя 
СОВ в модуле передачи {оживле- 
ние и разрушение каждой статуи). 

Когда все три стража уничтоже- 
ны, направляйтесь к склепу Драку- 
лы и входите в него. Благодаря по- 
сланию Хопкинса, найденному по- 
зади плиты с благодарственной 
надписью, введите правильный код 
входа в следующем порядке: 

-- Э`вверх влево 

—-2 вверх вправо 

— 7 вниз влево 

— 8 внизвправо 

Гробница откроется, показывая 
путь. Нажмите, чтобы спуститься в 
могилу и достигнуть каменоломен. 


Вставьте второй диск. 


Каменоломни 

Спускайтесь в проходную галерею, 
напротив находятся железные во- 
рота, также: запертые вампирским 
замком. 

‘Чтобы: открыть ворота, ‚запертые 
замком вампира, найдите символ 
ущербленной луны в нижней части 
замка. Затем, в инвентаре, открой- 
те блокнот Дракулы (красный) и ис- 
пользуйте очки Хопкинса, чтобы 
обрести‘ зрение-вампира.. На. стра- 
нице, содержащей созвездия и лу- 
ны, обратите внимание на полови- 
ну луны, изображающую букву ©. 
Буква @ соответствует следующим 
кодам на левой стороне страницы 
блокнота: 9462. 

Введите цифры кода замка вам- 
пира в сленующем порядке: -. 

`— 9 вверх влево — 

—4 вверх вправо 

— 6 вниз влево 

— 2 вниз вправо : 

Ворота открываются, показывая 
‚путь в галерею. > 

Войдите в галерею. Вы можете 
заметить на земле справа коробку, 
покрытую пледом, и.пасть дракона, 
завершающую коридор. Нажмите 
на плед. Появятся лом и `попата. 
Возьмите их. : 


доре. Направляйтесь по’ этому ко- 
ридору, ведущему. к главному коге-. 


Спуститесь в бопьшой зал {каме- 
ноломню). Используя:лом, толкните 
камень: в сторону груды отесанных 
камней и‹причала, (деревянные ле- 
са) и возьмите детонатор. Забери- 
тесь ‘на груду камней и`возьмите 
молоток и долото. Спуститесь сно- 
ва вниз-и подойдите к: столу. На- 
жмите-на ящик в столе. _ 

Используйте молоток и: -долото, 
чтобы открыть ‘ящик. Откройте 
ящик.-Возьмите моток кабеля: 

Сломайте-отсек в конце ящика, 
‘используя молоток и долото. Пол- 
ностью откройте ящик, 

Возьмите маленький: ключ. По- 
пойлите”к’ коробке позади: стола. 
Откройте: ‘коробку маленьким-клю- 
чом. Извлеките из коробки-дина- 
мит. Снова вернитесь. в. проходную 
галерею, закрытую пастью’ драко- 
на. Поместите динамит перед пас- 
тью дракона. 

Поместите кабель в пасть. Раз- 
матывая кабель, идите и займите 
безопасное положение в коридоре. 
Зафиксируйте детонатор на конце 
кабеля. 

Нажмите на детонатор, чтобы 
разнести пасть дракона в куски. 
Возьмите драгоценный камень, ле- 
жащий на земле рядом с обломка- 
ми пасти. Идите до конца галереи. 
Джонатан.прибывает в подземелья 
Графа Дракулы. 


Подземелья. 

Идите: В сторону двери справа. 
Очередная голова демона выреза- 
на на стене ‘справа. Щелкните мы- 
шью; чтобы рассмотреть. ее побли- 
же. Поместите драгоценный ка- 
мень в левый глаз демона (с пра- 
вой стороны для игрока). Дверь 
опускается, и Джонатан оказывает- 
ся в галерее, ведущей к камерам 
темницы. Проходя вдоль камер, вы 
найдете:открытый коридор посреди 
решеток. : 

Идите’в камеры и поверните на- 
лево. Идите вверх до первого изги- 
ба и посмотрите на землю. По- 
двиньте скелет. Копайте, используя 
‘лопату. Появится берцовая кость. 
Возьмите эту кость. 

Идите до следующего поворота и 
посмотрите на земпю, Подвиньте 
скелет. Копайте, используя лопату. 
Череп и пергамент. появятся перед 
вами. Возьмите рукопись. 

'Возьмите:череп. Покиньтекаме- 
ры и идите в сторону коридора, за- 
крытого дверью, окруженной чере- 
пами. Поверните вправо в комнату 
охраны. 

Возьмите со стола арбалет. Возь- 
мите со’ стола фонарик. Залезьте 
на стол и возьмите стрелы над пол- 
кой. Возьмите красный медальон 
из ящика стола. Покиньте комнату 
охраны. Внимательно рассмотрите 
план, изображенный на пергамен- 
те, найденном в камере. 

В инвентаре совместите медаль- 
они кость. Положите череп на зем- 
лю. Положите медальон и кость на 
череп. В инвентаре’ зажгите фо- 
нарь с-помощью коробка спичек. 
Поместите фонарь внутрь черепа. 

Луч света проходит через приз- 
му красного медальона, проникая 
внутрь черепа справа.от двери. Не- 
обычный механизм открывает по- 
тайной‘замок. 

Пройдите по другой стороне в 
следующую секцию темницы, Идите 
вдоль лестницы, ведущей вниз. Не- 
ожиданно. раздается истошный 


7Ст репите. в чудовище: 
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вопль монстра. Чудовище крадется 
за Джонатаном. В инвентаре сов- 
местите стрелы и ‘арбалет, а затем 
используйте. на них зеленую ‚бутыл- 
ку.с чудодейственной: ‘смесью. Вы- 


Кактолько гнусное существо уби- 
то, спускайтесь по пестнице. Идите 
в сторону Раду, пленника (точнее 


ог что от нег © ост алось}, висяще- 


гов железной клетке. 

Откройте маску: 

Возьмите драгоценный камень 
Раду. Джонатан проваливается в 
яму, "Но бпагополучно- ‘выбирается 
оттуда целым и невредимым. Спус- 
тившись вниз, идите единственным 
возможным путем; который ведет 


на кладбище.в ущелье Борго, 


Кладбище Борго 

Идите вокруг кладбища, 1 пока вы не 
доберетесь до ‘закрытой гробницы 
Дракулы (единственная, скованная 
цепью). Колайте’ с помощью лопа- 
ты. Недостающий“ ‘кусок головы с 
иконы появляется в’заснеженной 
яме. 

Возьмите часть иконы, изобра- 
жающей голову “Святого Георгия. 
Идите дальше и возьмите лапу и 
крест, которые можно обнаружить 
позади гробницы.в-углу кладбища:с 
правой. стороны. Встаньте. рядом’ с 
ЯМОЙ Дракона, возле-разрушенной 
иконы: Поместите недостающую 
часть. иконы на ее основу. Можно 
услышать сражение сил Зла и Доб- 
ра между собой (неясный. звук слы- 
шится на заднем плане). ‘Вернитесь 
к открытой: могиле вампира“ и’ по- 
вернитесь. так, что вы можете ви- 
деть вход на кладбище.. 

Используйте очки Хопкинса, что- 
бы обрести зрение вампира. Те- 
перь вам видны силы, сражающие 
ся между собой. Взмахните лапой 
крестом, чтобы силы Добра побь, 
дили. Цепи, сковывавшие гробницу 
Дракулы, разрушены. Войдите в 
склеп Дракулы. 

Как топько вы вошли, нажмите 
наверху справа, чтобы попасть в 
замок. 


Замок 

Покиньте склеп Дракулы и войдите 
во двор замка. В дальней части 
двора слева вы можете заметить 
единственное доступное вам мес- 
то. Спуститесь по ‚лестнице в тем- 
ный подземный зал., Джонатан 
встречает Дорко (ведьму). Заставь- 
те Дорко говорить: Очевидно, что 
ей нечего сказать Джонатану. В ин- 
вентаре просмотрите пергамент, 
найденный в камерах темницы 
Дракулы. Поверните пергамент. 
Закодированный текст появится 
перед вами. Нажмите ‘на перга- 
мент. (справа от Дорко). _ м 

Дорко расшифровывает перг, ^ 
мент. Как только она закончит го- 
ворить, дайте ей камень Раду (дра- 
гоценность, находившаяся в челюс- 
ти скелета, висевшего в темнице). 
Дорко" начинает говорить о’ драго- 
ценном камне и кольце, но она не 
успевает рассказать подробности 
об этих предметах, потому что ее 
убивает Залина (женщина-вампир). 
Залина похищает кольцо дракона и 
исчезает. Прежде чем умереть, 
Дорко отдает Джонатану: золотое 
кольцо, в которое она перенесла 
часть своих сил. Покиньте темный 
зал иидите во двор, где волнующая 
сцена ожидает Джонатана. Залина 
преграждает ему дальнейший путь, 
создав красный барьер. Подними- 
тесь.на вершину к тоннелю, охраня- 
емому двумя статуями волков. На- 
жмите на закрытую дверь и исполь- 
зуйте очки Хопкинса, чтобы овла- 
деть зрением вампира. Используй- 
те кольцо, переданное Дорко, что- 
бы открыть дверь. Идите в коридор, 
заваленный на другом конце гру- 
дой камней. 

Идите доконца и поднимите мор- 
ской крюк и замотанный. канат, ле- 
жащий на земле рядом с грудой 
камней. 

Совместите морской крюк и ка- 
нат.с арбалетом и прыгайте на по- 
доконник рядом с дверью, ведущей 
клестнице. Возьмите арбалет и вы- 
стрелите на противоположную сто- 
рону двора. Крюк зацепится за га- 
лёрею. Канат ант Теперы горе 
весь сад. 
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’ Нажмите на канат, чтобы пере- 
браться на другую сторону двора и 
войти в маленькую библиотеку. 


Маленькая библиотека 


Идите в дальнюю часть комнаты и. 


откройте шкафчик. Возьмите доку- 
мент; изображающий шахматную 
доску. Используйте, лом, чтобы 
вскрыть левый люк: Иоявится пер- 
гамент, Разверните пергамент. 


ЗЦелкните мышью, чтобы открыть. 
‘часть ‘пергамента: ‚ Геометрические. 
фигуры и римские цифры: появля-. 
ются на. изображении копьца Пра 
кона. Выберите пергамент, найден-- 
ный в темнице. В нем вырезаны. 
два квадратных окна. Поместите: 


его поверх пергамента ©. сеометри- 
ческими: фигурами и двигайте его 


до тех пор, пока римская цифра не. 


появится в одной из прорезей. Вы 


допжны запомнить, каким образом. 
сочетаются геометрические фигу-. 
ры © римскими цифрами в окнах.. 
Так вы увидите две фигуры и то,. 


как-они связаны с римеёкими циф 


рами. Повторите операцию, повер- 
нув пергамент с прорезями внутри” 
инвентаря. Еще две фигуры, свя- 


занные.с римскими цифрами, може 
но выяснить таким же’способом. 


ЗАПОМНИТЕ, А ЛУЧШЕ ЗАРИ. 
СУЙТЕ РАСПОЛОЖЕНИЕ ВСЕХ. 


ФИГУР И ПРИСВОЙТЕ ИМ СООТ= 
ВЕТСТВУЮЩИЕ ЦИФРЫ, 
< Продолжайте путь, и, стоя спиной 
К двери. между. двумя библиотека- 
ми, найдите "доступ" к механизму, 
который откроет деревянную па- 
нель (увеличительное стекло). 
Нажмите на "доступ". Откройте 
деревянную панель. Появятся це- 
ревянные медальоны, изображаю- 
щие геометрические фигуры, как 
на пергаменте, найденном в каби- 


о 


ь нете. 
г Нажмите на четыре медальона в 


пу 


порядке римских цифр. Золотой 
крест появится перед вами. Возь- 
мите только что обнаруженный зо- 
потой крест и возвращайтесь об- 
ратно. 


Замок 

Снова возьмите канат, но теперь 
постарайтесь спрыгнуть вниз в са- 
мом центре красного барьера. Иди- 
те и откройте гробницу рыцаря 
(слева), используя лом. Появится 
скелет с медалями. Снимите ме- 
даль дракона с рыцаря. 

В инвентаре совместите медаль 
и золотой крест. Снова наденьте 
очки Хопкинса — и вы обнаружите 
пентаграмму на земпе. Разрушьте 
пентаграмму, используя восста- 
новленный крест. Красный барьер 
уничтожен. 

Вернитесь в комнату в малень- 
кой библиотеке. Чтобы сделать это, 
п. Идите в галерею слева от склепа 
Дракулы (узкая тропинка), и вы до- 
стигнете двери, позволяющей вам 
забраться на балкон и попасть в 
маленькую библиотеку. 


Маленькая библиотека 

Рассмотрите замок на двери. Полу- 
чите зрение вампира, надев очки 
Хопкинса. В щели замка вы увиди- 
те пентаграмму. Уничтожьте пен- 
таграмму крестом. Войдите в поме- 
щение с маленькой шахматной дос- 
кой. 

Подойдите к малой шахматной 
доске. 

Попожите документ, изображаю- 
щий шахматную доску под деревян- 
ную доску. Чтобы решить загадку с 
ключами, вы должны открыть блок- 
нот Дракулы (красный) в инвентаре 
и использовать очки Хопкинса. Те- 
перь вы можете заметить, как рас- 
положены фигуры на шахматной 
доске. Вам надо всего лишь нажать 
на алфавитные ключи в порядке 
появления фигур на шахматной до- 
ске в блокноте. Читая сверху вниз, 
вы получите: ЕВНЕАССО. 

Фигуры перемещаются на свои 
места на доске. Вытащите доку- 
мент из-под шахматной доски. Те- 
перь на бумаге появился путь. По- 
киньте комнату с малой шахматной 
доской и спускайтесь в комнату с 
великой шахматной доской. 

В инвентаре следуйте по пути бе- 
лых и черных клеток, изображен- 
ных на документе в виде шахмат- 
ной доски. Но черные клетки в до- 


кументе становятся белыми для 
комнать! великой шахматной доски. 
Когда вы достигнете середины ве- 
ликой доски, клетки исчезнут, и 
Дракула вновь будет угрожать Джо- 
натану, который не может двигать- 
ся. 

Возьмите телескоп и направьте 
его на дверь в дальнем конце ком- 
наты великой шахматной Доски. 
Вновь наденьте очки Хопкинса: _ 

Используйте кольцо Дорко, что- 
бы создать мост, Подобие разового 
облака позволяет Джонатану пре- 


‘одолеть пространство, отделяющее 
ег ОЕ дальней“ части комнаты: вепи- 


кой шахматной доски, „Двигайтесь в: 
другую сторону комнаты: 

Рядом е. дверью ‘наценьте очки. 
Хопкинса. Появится пентаграмма.. 
'Возьмите крести разрушьте пента- 


‘трамму. Путь к комнате: фуникуле- 
‚ратеперь овободен. Идите в комна- 


ту фуникулера. 


‚ Запустите: рычаг справа по ходу’ 
‘движения и откройте дальние две-. 


ри комнаты? фуникулера. = Теперь. 


‘комната открыта. Запустите рычаг 


слевапо ходу движения, позади УГ». 


‘лубления, чтобы опустить мост. Это. 


необходимо, чтобы попасть в каби- 


‘ну фуникулера. Во ‘время подъема 
Во мосту Джонатан достигает пане- 


ли управления. Запустите рычаг 


‚ панели управления, чтобы открыть 
_ дверь фуникулера. 


Войдите в вагон фуникулера. За- 
кройте двери, запустив рычаг в ле- 
вом отсеке кабины, справа от крас- 
ной клавиши. Запустите машину, 
нажав на красную клавишу. Вагон 
начинает движение в сторону баш- 
ни Дракулы по канатной дороге. 

Откройте дверь фуникулера. 
Хопкинс встречает Джонатана, но 
его пронзает ножом Виорель. Пе- 
ред смертью Хопкинс передает 
Джонатану ключ от башни Дракулы. 

Возвращайтесь в фуникулер. 
Возьмите лестницу в правой части 
фуникулера. 

Поместите лестницу под люк вы- 
хода на крыше вагона. Подними- 
тесь по лестнице. Откройте люк. 

Заберитесь на крышу кабины. 
Поднимитесь еще на одну ступень- 
ку. Идите в неизведанную часть за- 
ла фуникулера. В темноте откройте 
овальный люк на потолке справа. 
Вы начинаете двигаться по крыше 
башни. Виорель посылает своих 
ставленников в сторону крыши, 
чтобы поймать Джонатана. 


Крыша башни 

Вам надо очень быстро пробраться 
к другой части башни (ограничение 
по времени) и подойти к голове 
статуи Святого Георгия, лежащей 
рядом с лестницей. 

Толкните голову, используя лом. 
Голова катится по ступенькам и 
разбивается на части — все, враги 
раздавлены! Спускайтесь по пест- 
нице. 

Возьмите одну из двух балок (вы 
можете взять только одну балку в 
инвентарь в каждый данный мо- 
мент). Идите в пушечную башню. 
Возьмите ведро, стоящее на земле 
рядом с пушкой. Вернитесь на кры- 
шу. 

Идите вдоль статуи Святого Ге- 
оргия и возьмите горсть снега с 
земли в ведро. Идите к обвалив- 
шейся части крыши недалеко от 
другой пушки. Спуститесь в яму и 


обратите внимание на курсор в ви- | 


де увеличительного стекла перед 
вами. Возьмите флаги деревянные 
щепки, лежащие на земле. Подни- 
митесь наверх.и двигайтесь в сто- 
рону пушки. Поместите балку над 
ямой, чтобы перейти на другую сто- 
рону, где стоит пушка. Рассмотрите 


пушку, 
Передвиньте: пушку. Возьмите 


пушечное ядро. Вернитесь.на друг 


гую сторону ямы. 


Вновь подберии балку. Спусти- 
тесь вновь по лестнице и вернитесь. 


в пушечную башню. 


Рассмотрите пушку. Так как. увас. 
нет пороха, вам придется исполь-” 


зовать систему О. Поместите пол- 
ное снега, ведро в первую. подстав- 
ку пушки, затем ядро во вторую и 


„флаё в третью. В инвентаре совме- 
‘Ститё деревянные опилки и коро- 
‘бок спичек, чтобы зажечь запал. 
`Йоместите запал под пушку. Огонь 
‚растопит снег, создавая высокое 
давпёние пара, и пушка выстрелит. . 


'Виорель убит. 
° Идите в сторону разрушенного 
моста и поместите балку туда. Иди- 


‘те обратно, возьмите вторую балку 
от лестницы и вернитесь к локоре- 


женному мосту. Заберитесь на 
первую балку:-Поместите вторую 
балку рядом-с собой. Заберитесь 
на вторую балку. 

Возьмите лежащую позади ваб и 
‘перенесите ее вперед. Теперь за- 
беритесь на эту балку. Перейдите 
на другую сторону, которая теперь 
доступна вам. 

Идите в небольшую башню, в ко- 
торой был убит Виорель. Его тепо 
болтается в окне. 

Возьмите ключ, висящий на его 
ремне (с правой стороны). Исполь- 
зуя ключ, полученный от Хопкинса, 
откройте дверь башни и войдите. 

Войдите в кабину подъемника. 
Нажмите кнопку “спуска” справа. 
Подъемник опускается. 

Спустившись, вставьте ключ Вио- 
реля в скважину. Нажмите на крас- 
ную кнопку сверху, чтобы подъем- 
ник начал снова подниматься (ключ 
Виореля позволяет вам покинуть 
подъемник прежде, чем он подни- 


мется наверх. пюкичьзе: <... а 


чем он начнет подниматься). 
Внутри башни 
Двигайесь вперед. Перед Джона- 
таном открывается провал, но впе- 
реди видна лестница и механизм 
подъемного моста. 

В инвентаре совместите арбалет 
и стрепы. Возьмите арбалет и выст- 
релите в один из больших канатов 
справа от подъемного моста. Мост 
опускается. Перейдите подъемный 
мост и идите прямо к центральному 
проходу с тремя деревянными ле- 
стницами. Это “аналой" (напротив 
подъемника последнего прибежи- 
ща, расположенного внизу). От- 
кройтё аналой на подставке. Видны 
дыры, проколотые с определенным 
интервалом. Если вы вставите три 
рукоятки в эти дыры, то запустите 
механизм, открывающий ящики у 
основания аналоя. Спуститесь 
вниз по любой из лестниц (Джона- 
тан в любом случае окажется в 
комнате Когтей Сатаны.) 


Когти Сатаны 
Идите влево от входа и возьмите 
череп. Идите в сторону лестнины- 


= 


‘стите череп в руку: 


западни. Спуститесь, используя 
ступеньки, специально описанные 
в зеленом блокноте друга доктора 
Сьюарда (включает в себя изобра- 
жение лестницы, окруженной циф- 
рами Санскрита). При подъеме на 
каждую ступеньку смотрите на сим- 
волы Санскрита, совпадающие © 
подобными им на гравюре (вы мо- 
жете легко увидеть символы на сту- 
пенях, если вызловернетесь вокруг 
во время спуска). Спуститесь, ис- 
пользуя первую, третью, шестую, 
сельмую, девятую и.десятую стуе 
пенки. Спустившись, идите под ар- 


и вы еще живы, ‘поверните 
налево. Рука держит что-то подоб- 
‘ное ‚рукоятке, Она закрывается, 
когда вы пытаетесь взять ее. Поме- 


Отбейте верхнюю часть. Нерёпа. 
Вытащите пери ‚рукоятку из че- 


окажетесь в зале. ‘подъемника во- 
спеднего прибежища. Выберите 


1 ую лестницу: они все ведут в 


Зал Драконов. (само собой, кроме 


дой, С которой' ВЫ ТОЛЬКО ито <о- 


шли). 


Зал Враконов 


Как Только вы ‘оказались внутри, Е 


нажмите-на цепм слева. Появляе 
ся дорожка и мост через кипящую 
магму в сторону центра зала. +. 
Идите в сторону центра зала. Во- 
рожка исчезает и головы драконов, 
висящих на стене, начинают извер- 
гать огонь. Дергайте цепи в следую- 
щем порядке: : 


Выход (голова дракона) 
46 

23 

51 

Вход 


Огонь, извергаемый головами 
драконов, прекращается, когда 
Джонатан устанавливает все в пра- 
вильном порядке. Когда с цепями 
все нормально, появляется новая 
дорожка, в этот раз ведущая к вы- 
ходу. Идите к выходу по дорожке и 
подойдите к голове дракона, вре- 
занной в стену. Посмотрите голову. 
Вторая рукоятка появляется. Возь- 
мите вторую рукоятку. Панель с го- 
ловой дракона поднимается и от- 
крывает дверь к выходу. 

Выходите. Джонатан снова появ- 
ляется у "аналоя". Воспользуйтесь 
лестницей, по которой вы еще не 
ходили, чтобы попасть в комнату 
Чужаков. 

Подойдите к яйцу, в дальней час- 
ти комнаты. Попытайтесь взять 
третью рукоятку в яйце. Клон Джо- 
натана появляется над яйцом, бло- 
кируя любые попытки взять рукоят- 
ку. 

Вернитесь в центр комнаты. На- 
деньте очки Хопкинса, чтобы обла- 
дать зрением вампира, и когда вы 
проходите мимо яйца, посмотрите 
вправо от него. Рот кормит яйцо 
зеленой субстанцией. 

В инвентаре совместите арбалет 
и стрелу и затем все это — с лекар- 
ством против вампиров. Арбалет 
окружен зеленым ореолом. Выст- 
релите в рот. Стрела арбалета вты- 
кается в рот, и зеленая субстанция 
перестает течь. 

Теперь посмотрите зрением 
вампира налево. Другой рот, защи- 


щенный металлическим “веком“, 
кормит яйцо. Выстрелите из арба- 
лета в_это веко. Веко разбивается 
и перестает двигаться. 

Вновь стреляйте, используя стре- 
лу, опущенную сначала в лекарство 
против вампиров, чтобы убить и 
этот рот. Стрела арбалета попада- 
ет в рот, и зеленая субстанция ис- 
паряется. Посмотрите на рот с ме- 
таллическим веком; В инвентаре 
совместите лекарбтво против вам- 
пиров со шприцом. Введите шприц 
со смертельной дозой пекарства в 
организм. Все жизненные силы, пи- 
тавшие яйцо, исчезли: Подойдите к 
инертному яйцу и возьмите третью 

рукоятку. 

Снова вернитесь к, “аналою”, 


нужное положение: ЯЩИКИ В. Ни- 
жней части ‘аналоя (с обратной: Сто- 


все три ящика. и ‘извлеките из каж- 
дого железные формы. Вернитесь в 
зал Драконов. 

Встаньте. рядом с агрегатом в 
центре комнаты. Это печь сдвумя 
независимыми отсеками: верхняя 
часть, (вытяжка) и нижняя часть 
(луховка). 

‘Откройте духовку и поместите 
железные Формы внутрь. Положи- 
те’железные формы одну на-дру- 
гую. Откройте вытяжку. Видны про- 
колотые на ‘определенном расстоя- 
нии дыры. Вернитесь к "аналою" и 
снова возьмите три рукоятки. Вер- 
нитесь в зап Драконов. 

Поместите в нужные позиции в 
формах имеющиеся у вас рукоятки. 
Закройте вытяжку. 

Нажмите справа от вытяжки, 
чтобы запустить духовку. Появятся 
две головы дракона, извергающие 
огонь, который расплавляет три ру- 


коятки‘и создает четвертую. От- 
кройте духовку. Появляется вновь 
созданная четвертая рукоятка. 
Возьмите ее с собой. 

Вернитесь к “аналою“. 

Установите четвертую рукоятку. 
Это действие вызывает подъемник, 
который останавливается у “центра 
последнего прибежища”. Спусти- 
тесь до уровня "центра последнего 
прибежища". Войдите в подъемник. 
Он етвезет Джонатана в поспеднее 
прибежище, где его ожидают Дра- 
кула, Мина и несколько женщин- 
вампиров. 


Последнее прибежище 
Мина полностью окопдована Дра- 
кулой и не узнает Джонатана. 

Вы должны одеть обручальное 
кольцо на палец Мины, чтобы раз- 
рушить заклинание. Чувства Мины 
возвращаются, Дракула взбешен. 

Незамедлительно вставьте ка- 
мень Раду внутрь стрелы. Одновре- 
менное присутствие камня Раду и 
кольца Дракона в стреле действуют 
таким образом, что вызывают при- 
шествие и месть Святого Георгия... 

Воти все. Смотрим заключитель- 
ный мультик. 
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селенной — ВаЧетТесп 
почти 16 лет... За эти го- 
ды вышло море проек- 
тов, так или иначе свя- 
занных с ней. С ВТ в 
первую очерель ассоци- 
ируется сериал Месгп- 
\\атог, однако в 1998 
году вышел первый ва- 
риант новой игры — 
МеспСоттапаег. Если в М\М/ нам 
предлагают управлять одним из бо- 
евых мехов из кабины пилота, то в 
МС нам необходимо управлять об- 
пла зобетемумиг групгия роботов. 
Таким образом, получвется, что 
один сериал дополняег другой... 
МеспСот1 разрабатывался РАЗА 
1МТЕВАСТМЕ, издавался МСНО- 
РВОЗЕ, а все права перешли 
Мсгозой. Именно МЗ является из- 
дателем и разработчиком второй 
части. 

Бывалым игрокам, имевшим ра- 
дость поиграть в первую часть, со- 
ветую этот абзац пропустить — мы 
чуток изложим особенности и фиш- 
ки серии МС для полных чайников. 
Итак, геймплей складывался следу- 
ющим образом. Начиналась любая 
миссия с базы, где проводился ин- 
структаж и собирались мехи. Мож- 
но покупатьпродавать любые пуш- 
ки/корпуса/сенсоры. Оружие во 
вселенной ВаМеТесй трех типов: 
дальнобойное, средней дальности, 
ближнего боя. Это и различные ви- 
ды РРС, ракеты, лазеры, разнока- 
либерные пулеметы и даже огне- 
мет. Плюс радары. У каждого меха 
своя вместимость (ровно как и своя 
броня, свой вес, своя скорость, воз- 
можностьотсутствие возможности 
прыжков, цена). Кроме того, можно 
нанимать и увольнять пилотов. Ка- 
кую именно компоновку выбрать, 
зависит исключительно от игрока (а 
его мнение, в свою очередь, зави- 
сит от возможностей на данный 
конкретный момент и будущей мис- 
сии). Пилоты имеют некоторый уро- 
вень и делятся на новичков, сред- 
нячков, профи и асов (делятся по 
четырем навыкам: диппегу (владе- 
ние оружием), рИо#пд (управление 
мехами), итртд (отработка прыж- 
ков), зепзог$ (умение управляться с 
датчиками)). После каждой миссии, 
в зависимости от результатов, пи- 
лоты пополняют навыки. Если пилот 
убил несколько десятков вражеских 
единиц, то можно ожидать значи- 


тельного повышения уровня мас- 
терства, а если он просто бегал за 
группой убийц и не поучаствовал ни 
в одном сражении, то и останется 
таким же щенком, как перед мисси- 
ей. Таким образом, игрок обязян на 
протяжении компании воспитать из 
новичков крутых парней. На каж- 
дую миссию можно доставить толь- 
ко определенное количество мехов 
и не более некой фиксированной 
величины веса. Например, разре- 
шают нам доставить 3 меха с об- 
щим весом в 120 тонн, вот и выби- 
райте, посадить туда три '40-тонных 
машины или одного могучего 100- 
тонника. На миссии мехов высажи- 
вают и показывают на карте опре- 
деленные точки, рядом с которыми 
придется пошуршать и побегать для 
выполнения задания. Эти точки не 
пропадают с карты на протяжении 
всего выполнения, что удобно. На 
игрока возложена функция тактиче- 
ского управления мехами, т.е. вы- 
деляем, посылаем, смотрим. Мис- 


сии очень не просты (хотя есть и ис- 
ключения), на прохождение некото- 
рых уходят часы... У противника на 
вооружении, кроме мехов (кстати, в 
большинстве своем они сильнее на- 
ших), есть сопровождающая техни- 
ка. У нас она тоже есть, но ей толь- 
ко детей смешить... У противоборст- 
вующей стороны, напротив, техника 
и мощнее, и гораздо многочислен- 
нее. Боевым машинам во время 
боя может оторвать все, что угодно 
(руку (или что там вместо нее у ме- 
ха:)), ногу, голсву (кабину пилота), 
любую пушку и т.д.). Если оторвет 
часть ноги, то робот начинает хро- 
мать (естественно, скорость пере- 
мещения уменьшается в разы). 
Можно долбануть каким-нибудь 
РРС так, что двуногая машина упа- 
дет. Как правило, при этом все по- 
следующие удары становятся го- 
раздо эффективнее. После добива- 
ния меха пилот может либо успеть 
катапультироваться, либо... Ну са- 
ми знаете... У чужого меха тоже 
есть 2 варианта: либо он взорвется, 
либо просто пилот катапультирует- 
ся и машина упадет. Во втором слу- 
чае можно будет подобрать эту гру- 
ду жепеза, отремонтировать и ис- 
пользовать в последующих мисси- 
ях. Трофеи играют очень важную 
роль, т.к. в большинстве случаев 
они гораздо лучше того, что нам 
предлагают купить. Т.е. геймплей 
первой части был откровенно инте- 
ресен. Все эти фишки должны пере- 
кочевать и в МС2. 

Теперь об инновациях МеспСот- 
папаег2. Визуальная очевидность 
второй части — трехмерность. Ис- 
ход истинно трехмерной битвы бу- 
дет-во многом зависеть от рельеф- 
ного размещения юнитов. Авторы 
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обещают сделать продолжение еще 
более интерактивным, но в это 
сложно поверить. Куда уж больше? 
В первой части можно было жечь 
леса, валить кусты, уничтожать сте- 
ны, а тут нам обещают еще больше 
возможности воздействия на окру- 
жающую действительность! С каме- 
рой можно будет делать все, что ду- 
ше угодно: крутить, вертеть, при- 
ближать, удалять. В пылу сражения 
станет возможным вызов подкреп- 
ления! Ремонтные машины, мине- 
ры, танки, авиация... Да-да, я не 
‘оговорился, именно авиация. Сра- 
жения теперь будут проходить не 
только на земле... Карту мы увидим 
сразу всю с начала миссии, На мой 
взгляд, правильный шаг. Неужели 
невозможно послать на местность 
разведчика или сделать сплутнико- 
вую съемку, прежде чем отправ- 
лять в пекло столь дорогих боевых 
мехов? Отрадно, что и авторы это 
осознали. Но вражеских юнитов на 
другом конце карты видно не будет. 


Для этого у нас есть самые разно- 
образные радары и сенсоры. Доба- 
вится редактор миссий. В ти#рау- 
еге можно будет порезаться по по- 
калке или на ММ САМИМ@ 2ОМЕ 
Поддержка до 8 игроков/команд п. 
рантируется. Среди типов мехов 
останется часть старых, всем за- 
помнившихся, типа Вауеп и Ава, и 
много новых. Сюжет, повинуясь 
современной моде, нелинеен. 
Вернемся к графике. И ребенку 
ясно, под какой АР! заточит игру 
компания Мегозой. От этого придут 
в восторг владельцы карт от АТ, но 
не геймеры, которым нравится ме- 
нять графические настройки драй- 
верами (например, принудительно 
поставить анизотропную фильтра- 
цию на картах, не имеющих дров с 
поддержкой выставления этой 
функции в Отес3В, или принуди- 
тельно заставить работать блок 
Т&0). (Скриншоты демонстрируют 
не очень высокую геометрическую 
детализацию, маленькие текстуры, 
натянутые на большие полигоны, 
красивые спецэффекты. Но не сто- 
ит забывать, что скрины сняты с 
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движка, которому далеко до ф:. 
нального варианта (даже менюшек 
нет). Вот и вся информация извест- 
ная на сегодня. 

Подытожим. Все самое интерес- 
ное из первой части Месп- 
Сопитапдег авторы обещают за- 
вернуть в красивую трехмерную 
обертку, не забыв добавить перцу 
современных фич. Спрашивается, 
ни это ли формула 100% успеха 
сиквела? 
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